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つフ S _ J _ :□つヒュー S TM 必勝本 

好評発売中♦定価75□円 



〖金テマ公興 ♦ 


⑩主な内容泰 

，超ヒットゲーム集 ► 

★50 面完全公開.グチャンピオンシップ•ロードランナー ★ 
★同時進行ドキュメント〜1億点への道ゼビウス ★ 
叱ット•サ•アーケード集 ► 

★敵別必勝攻略法伝授イー•アル•カンフー ★ 
★2 PLAY 完成テク集、未公開 ㉚ 火抜け術付マリオプラザース* 

<スポーツゲーム集 ► 

★敵の手を読む完全データ公開…ベースボール ★ 

★詳細•コース別必勝ガイダンス…ゴルフ ★ 
★速報/チャンプへの道…サッカー ★ 

<特大付 

★バグ•隱れキャラクター全集 ★ 


出版局 



よいパソコン 
悪いノ\°ソコン 

大庭俊介+ EPC ユーザーズ•グルーブ 

★好評発売中/定価1000円 

使う立場からのレベル別主要機種 
徹底点検/ 


PARTIH って W しないための丛礎知識編 
PART 2 レベル別 U 安機视•徹庇点検編 
PART 3 これが決め T •だ/ソフトウェア追跡編 


松下電器 


パ:較 、 


★新機種を徹底的に解剖/ 

別年度版よいパソコン•悪いパソコン 
絶賛発売中 
定価1,200円 
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北海道 
連鎖殺人 





[ロゲインソフト1 


PC9801/E び 
PC8601/ mk II 
FM 7^ 7；/ new 7 
PC 6001 mkll 1601 


5D 晒 6,800 円 


3.80C 円 


それは.恐ろしい連鎖殺人事件だった。たっ 
た1週1«のあいだに. 7人もの人間がつぎつぎ 
と敉さネ L ていったジ)だ。キミは、この 亊 件のナ 
ゾを解明するために、北海道^*遺された新田 
哲二刑事の? S をつとめることになる。 


渡俅介《愛称シュン）とともに，この雅解な寧件 
を解決してみてくれ〇 

なれこのゲームはコマンドの入力め SS 択方 






とにかくストーリーがしつかりしており、 

現在までの日本製アドベンチャーゲームの最高峰に立つ 
と t 、つても過言ではな t 、作品。感動的な結末が用意された、 
本格的社会派推理アドベンチャーた。北海道でおこった 
連続殺人事件のナゾを解決することがキミの目的。 

画期的なテンキー入力方式を採用しており、一見やさしそうに 
見えるが、難易度は ( b てもたかいものである。 


式なだけに、へ夕にヒントを害いてしまうと答 
えになっらゃう恐れがあるので、新田刖亊の手 
記というかたちて•書いてみることに L た。これ 
を BIA で.ゲーム^}！ Wi を推理しながらブレイ 
してくれ〇 

殺人事件発生/ 

晴海埠頭にて 

それは、ある喟れた日の出采事だった。バタ 
ン/勢いよく搜£一課のドアを開け、オレの 
部下、.鬼木刑率が恩をきらして部屋にかけこん 
でさた。 

「ボス、車件です/嘴每堆頭に男の死体があ 
がりました /j 

どうせまた、酔つばらい同士のケンカか暴力 
0の抗争た•ろう，あまり M りのせぬまま、才 
レは現場へと向かった。 


オレが阶;每埤頭へ到着すると、すでに蜜識や 



ブン屋さんたちが集まっていた（写典丨 h 力•ィ 
シ r の身元はまったく不明て％発兒考の話によ 
ると、けさごろ、死体がブカブカと水面に 
浮 c 、ていたそうだ.念人りに死体を 调べ ていく 
と、ズボンのポケットから 丨 枚のチラシが見つ 
かった..「キヤ パレー •ルブラン」と窗いてあ 
る。とりあえずは、こいつを手がかりに 搜査を 
すすめていくしかなさそうだ u 

さっそくォレは、高田.馬埸の栄町にある「ル 
ブラン」という店に W きこみにで力、けた店内 
に入るまえに、店の前で客引きをしている呼ぴ 
こみの男にちょっと I 舌を間いてみた（写具2 >. 



「うちのお店では、エミーちゃんって子がナン 
パーワンだヨ」 


エイ、そんなことはごうでもいいんだよ 0 ォ 
レは用意しておいたガイシャの顔写真を見せて 
みた c 

「ああ、この人なら覚えてますよたしかルナ 

3 








ちゃんがついた人だ J 

意外と手ごたえがありそうな返事がかえって 
きた。そこで、 オ レは店内に入り、ルナという 



ホステスと会って話を間いてみた(写真3 >。 


「あら、この人、5日ぐらいまえに来たんじゃ 
ない？なんでももうすぐ大金が入るって言っ 
てたわよ 3 それがさあ、しつこい人でねえ。店 
が終わったら自分がとまってる旅館へ来ないか 
って何度も誘うのよ j 

こんどはその旅館へ行ってみるしかあるまい。 
搜$とは、こうやって丨本の細い線をたどり、 
忍耐強くひとつひとつ手がかりを集めていくも 



のなのである， 

逐のいいことに x 旅館のおかみさんもガイシ 
ャの二とを覚えていてくれた （写真 〇。 自分の 
旅館にとまっていた客が 殺された と知って驚い 
た彼女は、すぐに オ レをガイシャの部屋に案内 


してくれた。 

そこには、ガイシャのものと思われるカパン 
力钱されていて、中にはサラ金からの催促状と 
思われる丨通のハガキが入っていた。宛て名を 
見ると、「北海道細路市大川町10ノ 4增田文吉 J 
——ああ、これでようやくガイシャの身元がわ 
かったのだ •• 

オレはこの事件の解決のため、その丨通のハ 
ガキを提りしめ単身北海道へ向かうことにした, 
しかし、そのときは、これか ろしい賴殺人 
帘件の幕閲けになろうとは、みじんも考えては 
いなかったのだが . C 

舞台は北海道へ 
一 第2の殺人事件 


北海道に到着すると、道餐の播渡俊介という 
若い刑事がォレを出迎えてくれた(写真5)。ど 
うやら、この北; g 遒では彼がオレの部下になつ 



てくれるようだ。愛称で「シュン」と呼んでや 
ることにしよう 0 


聞くところによると、道»はいま、会と 
いうャクザの妙な動きをおさえるために、てん 
てこまいしているそうだ。しかし、ォレの任務は 
增田殺しの犯入さがし、そっちにかまっている 
わけにはいかないのだ。 

到雇して、ろくに休みもしないうちに、ォレ 
は增田の実家を訪れた（写異6 )。死んた•という 



























知らせを伝えるのは、ベテランの ォレでもいや 
なも のだ。だが だ まっている わけにも I 、かない 
ので、心を鬼にして増田の妻に 東京での 車件の 
ことを 言 舌すと、 彼女は我を失った ようにドッと 
泣きくずれた。 

「人から 恨みを かうような人じゃなかった…。 
このまえ も 昔世話になったという人から50万 
円もいただいて いるんで す，ええ、北浜の飯島 


ルだったのにたいして、こんどは手口がちがう 


うか？ 

腿べ てみ ると、飯島には真二と いうひとり息 
子がいるということがわかった。さっそく真二 
を呼んでいろいろと 尋ねてみると v 彼はつぎの 
ように証言して くれた。 

「親父はだれかにゆすられている ようでした。 
いつだったか、 通帳から 50万円 ほどなく なって 
いたこともありましたし、あと、糸奴〖1がどうと 
か、 わけの わからないことを、しょっちゅうつ 
ぶゃいていたんです」 

真二の 証言が事実だとす ると、 増 田が飯島を 
ゆすって いたのだろうめ、-だが、なんの ため 
に？ それに、 なぜ2人とも 殺されな くちゃい 
けないんだ？オレにはわからな いこと だらけ 


幸雄さんという方に …… j 

それ以上は v 泣きむせぷ彼女からはなにひと 
つ間きだせなかった。ところが彼女の証言とは 
うらはらに、近所の人たちの話だと、增田とい 


だった〇 

さらに、奥二に増田の写臭を見せてみると、 
あらたな人物が 捜査 線上に浮かび上がってきた。 
「あれ？ こり や、 源さんだ /j 



うのはかなりい L 、かげんな男だつたという c 矛 
盾を解決で きぬ まま、オレはこの事件のカギを 
提っていると思われる人物、飯鹿幸雄を搜して 
みることにした。 

電車で北浜にやってきた オ レは、周囲の妙な 
雰囲気を感じずにはいられなかった。駅8に 聞 
いてみ ると、 なんと問題の 飯 偽が 死体と なって 
発見されたというのた•/ »いで北兵海岸へ 行 

ってみると、たしかに、 死体は飯 島幸雄その人 
であった。 0 :: 

(写真 7 )。 ■■'■一 

死因は鈍―一 
器による 
後頭部の 
強打。 東 
京の 亊件 
がビスト 


ネ L 模はススキノで®いている 























源さん——彼も調べてみる必要がある。が、実 
際に「コロボツクリ J という店に行き源さんと 
話をしたのた•が(写臭8)、なにひとつ収搜は得 


網走;巷にあげられた死体は、身元がすて•には 
つきりしていた：：東京都目黒区……大手スーパ 
_社長、白木雄九 g ん秘書の話を間くと、白木 


られない,、どうやら、他人のそら似だつたようたし 


と飯 S とさらにもうひとり（秘; V の記 ts が不鮮 



網走の海に死体が// 
——第3の殺人事件 


礼俟からの捋リ遒にオレは•網走駅で下返して 


みた（写真 
とで網走 (7： 


地元から政治家が出るというこ 
の町はお祭りさわぎなのた •.， しかし、 
乐件に間係ありそうな情報はまっ r こく得られな 
かった c しかたなく、再ひ‘電里に桑ろうとする 
と.地元の s 察と連絡をとっていたシュンが、 

まっ蓠な顔て力、けよってきた 


「ポス、たいへんです/なんと網走港にまた 
も水死体があがったそうです/」 

これで3つめの殺人市件(写典10)„しかも死 
体は全部水の中で発見されている D いったい、 


明なため名前がはっきりしない）が音からの古 
い知り合いであることがわかった-やはり、こ 
の3つの殺人爭件は確実にどこかでつながり合 
っているようだ……〇 

ォレは熱くなりかけた頭をひやすため、摩周 
湖に寄ってみることにした浮て•有名なこの湖、 
ォレになにか果イ牛解決の糸口を与えてくれない 
ものだろうか。湖のふらには、ひとりの*の長 



U 野村真紀子、果京からのひとり旅だそうだ。 
「おや、お@さん> その足のケガはどうなさっ 
たんですか ？ j 


シュンが彼女に話しかけた 
「な、なんで1>ありませんわ：ただ、ちょっと 
••…ころんだだけ…… . 



らシュンのヤ 


ツはひと目で 


彼女を気に入 


つてしまつた 


ようた、 


そう言って湖のほうへ視線をそらした彼女の 
目8は、どこかずっと逸くを見つめているかのよ 


うだった •> そ 
して * どうや 


この北海道でなにが起ころうとしているのだろ 


うか？ 








































つづいて p 
ォレ(浓別 
に訪れた 
(写真 12 ) a 
鹏がぅ ゎ 
営のように 
つぶやいて 

いた土地だ，そこで閒きこみをつづけていると、 
突然見知らぬ男が話しかけてきた。 

「あんた鉄二さんかね？エツ、*?? 7 いや、 
わし U 和まれただけじゃ. ft 二っていうのが义 
たら.礼をするから知らせてくれと j 
枝二？またもやあらたな人均の登場た'オレ 
U 寧件の*に、なにな人句 Wf 系が fg され 
ているような気わ 1 してならなかった & 

知床でまたも殺しが/ 
——第4の殺人事件7 

の m さこみを終えてパトカーにもどる 
と、そなえつけの努綵がビービーと吠リだした 
シュンがマイクを取り、 
r ハイ，こちら綽沒ですが」 

「緊 專邊紙知床で孟たも枚しが战/急行 
せよ /j 

オ レとシュン は 顔を見合わせて患をのんだ： 
いったいこの 連続投 AU どこ まて つづくのだ？ 
いいしれぬ 恐怖が オ レたちの背筋を かけぬけて 
いった0 


問題の知床五湖では、すでに贅官が死体発見 




現《の i わりをとり囲んでいた(写臭13 ), オレ 
U 、 水づけになった死体を念入りに«ぺてみた。 
校し cr > 手口は岸 ftfcg のとさとほ ( ft 司じで、スト 
ンキングで8%しめら n て死んでいるただ、 
凶器であるストッキングを浅しているのが k こ 
こまで洗切だった犯人らしくないが •■••••_, 死体 
発見者であ6新»挟行中の夫转(二6いろいろと 
聞いてみたか’、 e 人に関する有力な情 « t 3 c っ 


オレ CJ この本件の手がかりを見つけるため、 
近くの«車«を W さこみにまわったすると、 
a のいいことに死店のおばさんが、しっかりと 
ガイ シ 1,の M を貨えていた(写真 14 L 


r エーッ .この 

入^ c 技されたん 
ですか？件の 
よさそうなカツ 
プルたったのに 
…… . やっぱり 
itu の女の人が 
犯人な人ですか？ 




はたして犯人はその女なのだろうか？ いず 
れにせよ • この人事件て•はじめて祀入愧 
らしきものが浮かひ上がったことに、ォレは手 
こ*たえを感じずにはいられなかった • 

せっかく対庇まで釆たのだし、オレはついで 


に近くのウトロの街でも聞きこみを行なった •： 
すると、とさには思いがけぬ収桟もあるもので、 


あの白木が昔このへ人で行商をやっていたとい 


う事実がわ 
かったさ 
らに、おみ 
やげ屋(写 
莫】 5) の11 

言によって、 
犯人らしい 

















女性がとまっていた旅館の名前 も わかった c ォ 
レは、 ためらわずにその旅館へ向かった„ 

目をつけたとおり、 その 旅館でガイシャと犯 
人らしき女！！の身元が われた，，白木 達男と麥の 
郁美、 住所は函館市螢町—— 白木だと？網 走 
で^: されたあの 白木となに か閲 係が あるのだろ 
うか？また、番頭の証言から（写興〗 6)、 あら 
たな事実 も わかった。 



力をしましてねえ女のほうがワンワン泣いて 
いて、 r あなたはまリも屋でもそうでした j とわ 
めいていたのですが、私にはなんのことだかさ 


「まりも屋ノか。オレはさっそく、その観光旅 
館へ車を向けた.」 


旅館の番頭は親切な 人で、 いろいろな®間に 
ていねいに応対してくれた（写輿 17)。 なかで 



も、白木がャクザに追われていたという情報は 
貴重なものだった：だが、矢〇^の殺人について 
は、なにひとつ 手がかりが得られなかった.，そ 


こで、こんどは2人の佳所の線から事件をあら 

ってみることにした。 

オレは函館の街にやってきた（写真 18) c もち 
ろん、2 入の住所が函館市蜜 SJ だったからであ 
る.：ところが、いくら一生懸命搜してみても螢 
町という町は見つからない c それもそのはず、 
ここ函館には螢珩なんていう町は存在しなかっ 
たのである。あの2人、住所をいつわって I 、たな。 

捜査に 行きづまったオレは、再び摩周湖にや 
って来た。ぺつにシュンが行きたがったわけじ 
やない。なぜかこの@周 湖の 空気力く、オレの m 
持ちをやわらげて くれるよう な気が したからで 
ある。 そこで、 偶然にもまた、野村真紀子と出 
会ってしまった,， 

「アラ、开事さん、またお会いしましたね」 

そういう彼女の表切には、どことなく疲れが 
見えるようだったシュンにいちやつかれても 
困るので、 オレ はすぐにこの地を立ち去ろうと 
した，すると、異紀子が奥歯にものがはさまっ 










































































































つてくださいね」 
「ありがとう」 


たような言いかたで I 舌しかけてきた： 
「あつ、刑事さん、 ちょっと••…•。い 
え、なんでもないんです } 叟査がんば 


オレは 彼女に 別れを告げ、捜査を再開す るこ 


とにした。 

再び「まりも屋 J を訪れたオレは、すばらし 
い幸運にめぐり会った。なんと、阿寒湖にいた 
写真屋〈写真19〉が、犯人らしい女性の顔写真を 




犯人であることが明らかになった。しかし、 こ 
の知床五湖での殺人は、いままでの3つの連続 
殺人事件と関係があるようにみせかけたイ為装殺 
人事件だったのだ/ つまり、連続殺人事件に 


} 寺ってきたと いうのだ/その写真を手がかり 関しては、この 女は シロなのた•。せっかく捜査 


に搜査をつ づけて いくと、女の行き先がだんだ 
ん明らかになってきた。そして、 事態は 思わぬ 
方向にすすみ、知 床の 殺人についてはこの 女が 


してきた 努力が、 一気にく ずれ 落ちるような気 
がして、オレは捜査に 行きづまりを 感じずには 
いられなかった。 【丨 96ページに つづく】 

9 












































前作暗黒星雲でジャミルリ)前線基地ジー 
クを破壤したスターアーサーは、选亡する敵の 
首領カセリアを愛裱クラブトン [! 号て•追撃し、 
やっとの思 （ ゝで敵の本星テラの引力圈に突入し 
た。しかし、クラフトン II 号の中枢コンヒュー 
夕「テス」に大気圏突入を命令した面後、待ち 
かまえていたようにカセリアひきいるジヤミル 


ターアーサ-、 ボブ，ルナの3人こ脱出 
したものの.鞠の惑星上で v はな;なれに 
なってしまった 0 はたしてジャミ; U 0 本拠地は 
この惑星のどこにあるのだろうか？そして、 
ポヷや;レ Hi ： いまどこに？スターアーサーは、 
惑星チラにあるシージャという廃埔市にひ 
と0降り立った…"- 0 





気のスターアーサー k 説 3 部作の結編。 
テラに到6したキミの丨1的は、敵の本拠地を 
ことだ。舞台は大きぐ]つのシーンに分かれ、 
各シーンごとに広 t •以界のなかを 
II に炎きまわることができる時叫の概念や 
桌など新し t 、誠みが Bfi 所に4•されてお0、 
はつ的 I 、つて ■砝哎はたかい。 


の兵士（ジャミルト^-パー)と出会ってしま 
うことがある（写兑1 ) 。ヤツラは不法侵入者を 




シーン I の舞台は広い晚璩の都市シージャか 
ら はじまる全部で6以4面らかくあるこの#市 
は、ただたんに# つっているようじや、ク 
リアでさない,，まず最初に、キチンとマツビン 
グをし（みょうこの本の！99〜201ページにマ 
ツプがついているから 、それを参考にしてくれ 
街のなかを歩いていると、ときどきシ t * ミル 


見つけたら、すぐに irr ように命じられている 
から、キミのことを見つけるなりいきなリ攻擎 
してくることだろう。さて、このゲームは口 
ルブレィング的要衆•が盛リこまれていて、キミ 
u 跑面の下に蜱グラフで表示されている体力 
( SIRfNGTH )、 ft:P 力 （ CONCENTRATION )、 状況 
( SITUATION ) につねに注麻しながらゲームをす 
すめなくちゃいけない < もちろん、敵の攻 V を 
うけると体力は*っていくし、体力がセ•口にな 
るとゲームオーパーになってしまう。いっぽう， 
敵を倒せば集中力が上がるし、安全な場所で眠 
れは体力が回後するようになっている集中力 
をあるていと吞で上げておかないとあとで困る 
ことになるから、シーン IT はなるべくたくさ 
んの舒と戦っておいたほうがいいヨ 

さて、 :锁のようになっているこの都布で U 








最初に昔の面彩をほとんど«していな L 、地下街 
に降りていってみよう、，そこでキミが出会う入 
物は、この都市で生き残ったただ丨人の料学者、 
コルクなんだ(写真2 ) w なんでも彼 U この街で 


□ 



2 ? 






つづいて街の北にあるスクラップ屋 
へ（写真4> 行ってみよう。ここはボ 
ルー星入たちのたまり場なので、ふつ 
うの人間は入ることができない。ただ 
し、ある人物の知り合いならば、入口 


はかなりの実力者らしいから、知り合いにな っ 
T おくと、 あとでい い ことがあるかもしれない: 
そして、 もの知りの彼には、ジャミ ルのこと や 
この 都市のことも M いて おく必要がある。 


のドアを通してもらえるそうだ。ちょっと考え 
てみてくれさて、スクラップ®の中に入ると、 
ボルー星人の彩の視分がいる（写真 5 ) 。話を閉 
いてみると、彼もジャミルには、そうとうひど 


ところで、 この ゲー 厶の 変わって いるところ 
は、 いっも同じ入物が同じ場所にいるとは かぎ 
らな いということ。街のなかを自由に 歩きまわ 
っている人もいれば、ある区間の問を行ったり 
来たりしている人もい るんだ。そしてキミは街 
のなかを歩いているうちに、写具 3 のような涓 
掃 ロボットと出会うことができるだろうこい 
つは とにかく破壤 する こと,. 思わぬ 物が手に入 
るは ずだからだ。 




い目にあっているそうなんだ。そこでキミがジ 
ャ ミルを倒したい という意志を 示せば、彼はす 
ばらしいプレゼントを？つくれるよ。だけど、 














この場面での入力にはちよつとした工夫がク要 


街のなかのある場所には、写臭 B のような力 



ワイイ女の子がいる。彼女レイはとても純真な 
少女なんだけど、キミのことをジャミノレとカンち 
がいして聚戒しているようだこんなときには、 
筇意がないことを伝えるために、強引だけ 
ど xx しちやうしかない.なお xx はくりかえ 



必死の思いて•壁をはい上がり、ついにセンタ 
ービルの屋上に到逋（写真8 ) 。ここからシーン 


2のボート 
シティへ向 
かうために 
は、全部で 
5つの条件 
を*たさな 
ければなら 
ない（くわ 



ししてあげたほうが、効果的だ.そして、彼女 しくは 199-201 ページ参照）が整ったら, 
はお教縫が得意たから、キミの態度しだいでは、 ポートシティめざして大空へ GO / 




こわれているアレをのしてくれるヨ〇 


そして再びコルクがいた地下街へ行く。 


ここでキミはシージヤの都市憤能を停止 


させなくちやいけないそのためには、 


抟っている x x をコルクの播のコンビュ 


ータの瑞子にしてやれば ok だ r だ 


が、 都市 W 能が4止している時間はわず 


か I 游間，その間にこの街から脱串しな 


いと、キミは fe う二度とシージャから外 


へ出られなくなってしまう。これから先 


は敏迷な行 I 力をこころがけるべし/ 


ジャ から脱出したらいいんだろう？ 


してごらん。そう、と 


に登ればいいんだ。ただし、 


この街では、ますなつかしのキヤラクター、 
アントニオイノシンが登塌(写具3 ) 彼がプレ 


ゼントしてくれるアルキン Z のおかけて•、弱り 

かけてい 


たキ ミの 


体力は再 


び回®す 


るんだ 3 


そのほか、 


彼にはジ 


ャミルの 
ことなど、 


























W ) t 彼らには持ち物のなかの* 44 を? E って 


ffi 

孤 すなわち、街の c こか- dy の寧件をおこ 
しちやえばいいんだ。それにはまず、東の方角 


にあるエネルギータンクのところへ行ってみよ 


う（写真13)。そこにさっき買ったアレをセット 


ったぞ/街 


中がこの火事 


のせいて*^ 

になってしまうのだ u さあ, 


そのあいだに急いで検問を突破しようノょ'お t 


銃をいっときには、エネルギータンクからちよ 


して、ェイツと 
銃で轚つと… 

ドカーン// 
大堪発がおこ 


みて::•らん。一文無しのキミには、わずかなお 


つとはなれて*つようにしようね,、さもないと、 


金でら食重なのだ。お金が手に入ぅたら、街の 
中央にあるサーフショップで»い物をしておこ 
う（写輿 H ), この店では、アクアラングかウイ 
ンドサーフインのどちらかを買うことができる。 
ただし、 この店は堂樂時間が決まっているから、 
うまく時間脚整してから来ないと入ることがで 
きなぃョ 〇 

ボートシティ第一の難間が写真12の検問だ。 

2名の兵士が不赛な人物を、しっかりとチェッ 
クしている。ジャミルの宿 W であるキミは，当 
然ここを通してもらえないだろう。かといって、 
敝闘行為にふみきゥて、これ! • V 上) g ぎを大きく 
するわけにもいかないし…… c ここでは兵士た 
ちがいなくなるような状兄をつくつちゃうのが 


堪発に巻きこまれて体力をかな•リ消耗するからだ。 



携問の橋を波ると、そこにはまたなつかしの 
キャラクター、ゴンダーがいる（写真 14), 彼と 
は 1 ■惑星メフイウス j の牢獄の中以来の再会だ。 
なぜこ二にいるのか、ここはどこなのか、さら 






には、レイソードのことなども辟ねてみよう： 
うまく姑せば.レイソードの to 密令1己 I 栗した貴 
■な1舞報源を b らうことがでさる人だ，それと、 
この先の 4 AM % 守っているレデ ボットに 

ついても W いて::•らん*ゴンダーは?じり 
に、税闇をどうやって突破したらいいのか教え 

ポートシ 
ティの第二 
の酬が、 
北の铥にあ 
6税閣だ 
(写真〗5)， 
務星メフィ 
クスの税閱 

と同じように》ここも2人のレディー D ホット 
わ城についている：すでに T 5 
里ジークを破壊したキミが、ここを通して6ら 


海上都市 


ついにこのスターアーサー伝 脱 3 aw も 最後 
のクラ<マ ッ クスをむかえる， B 台は ジャミル 
の司令部である;毎上都市。 ここではレ イソー 
ドのすべての 秘密、 諸の 老人ゴッドの秘密、 さ 
ら には ジャミルの 中柜コンピュータの fcS なご、 
いま 1でのかずかずの 謎が、すべて明らかにさ 
れる 人た:，ここには あえてその 秘密は 害かない 
から、キミ自身の目で 播認 してほしい。 

シーン 3 U 、 エアロックから•海上都市の中に 
漫入したところからはじまる a この通路の中で 
は、キミめし歩違むごとに、中枢コンピュータ 
の 司令に よって、つぎつ ざと写 具 1 7のような e 




えるわけがな通る手段はただひとつ、コン 
ダーに M えて6らった首*をアレンジして言つ 
てみるのた:•（くわしくは i 9 h 2( n ページを# 
W ). ただし、 レディー D ボットをうまくた•ます 
ためには、あるていどの集中力が必嬰だョ # 


懺〇ボットがあらわれるんだ。今後のこともあ 


酬をぬけると、そこはスペースボート涔卑 
1 6) •ここには全部で4せきしている 
ん民 （X D のうち、どれがキミを目的の运上都 
市へと連れていってくれるのだろう？ それは、 
このボートシティの人物のなかの•♦こ n かが 
教えてくれるんだ* 


るし、モタモタして体力を減らしてしまうわけ 
に t いかない •« うときには«ってもいいけど, 
とさには2けるが勝ちということ6••… •• 

ある場所であることをすると、写 具〗8 のコン 
I •ユータ嫌末重に入りこむことができる（くわ 
し〈は19，-201ベージ を#ここでは、ゴン 
ツーか らもらったアレを、所定の«：■にセット 
しし/ • r こ•らん^ほおら、レイソードの秘密や、 
でのは かいろんなことがわかっただろう？ $ 
た、コンビ J 一夕にはいろんなことを命令して 









R たもの.その後、中に入れたアレを再び取り 
だそうとすると、唁黑星雲に b 登場した鍵の 
老人ゴッドが出現彼もまた、いろいろなこと 
をキミに教えてくれるんだ0 
雄^室の南では、 テー プルの上にビンをひと 



ミルの中枢コンビュータルーム（写與2〇〉さあ 
いままで死んでいつた人たちへの1麵文を、レ 
イソードで赛でてあけよう，すると、やがて、 
海上都市は内部择発をはじめ…… 。 



つ見つけることができるそれが、ジヤ 


ミルの閒発した秘 E 兵器、体力《強トリ 


ンクなんだ.これは飲むことによって. 


体力をあるていどまで回復することがで 


きるもの:.ただし、一度しか飲むことが 


できないし、 m 基地内ではほかに体力を 


回復させる方法がないから、どこで®う 


かはよ〜く考えたほうがいいよ、 


そして再び通路にもどり、基地内を歩 


エンディングは？ SW カセリアとの一 SJ 打ちだ 


さまわっていると、午ミは信じられない 


人物と JL8T ることになる。あの 8 音扉屋®で生 


死をともにした相棒のルナが、キミのことを攻 


(写真 2丨>， うまく ヤツを 倒して、脱出艇で宇宙 



犁してくるのだ./(写真 19) なぜルナがそん 
な行勤にでたのかは、ゴンドの ig を閬いていれ 
ばわかるであろう.ここは涙をのんで、△△す 
るしかない◊その直後、キミの集中力は急上界.ノ 
△△してドアの中に入り、やってきたのはジヤ 


へ 飛びだせば、すべては終了，さらばだ、レイ 
ソードよ…… 0 海上都市はジャミルもろとも大 
译発をおこし k ながかったスターアーサーの B 



険にもようやくピリオドが 


打たれる のだ。 
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アドベンチャー • 

ワールドへの招待 

★ ★★★★★★★★★★★★★★★ 

ようこそ、アドベンチャーゲームの世界へ/ここアドベンチャーワールドは夢 
とロマンに満ちあふれた、すばらい僧険の W 界〇お®様、魔法使ぃ、宇宙人、ぶ 
きみな館、殺人事件……と、かずかずのものがキミのV/険にぃろどりをそえ、まろ 
で/ j\ 説のような舞台が用意されてぃるのだ。そして、その小説の t 人公の役をおお 
せつかわされたのがキミ。だからこの小説はキミの思ぃどおり、好きなようにスト 
—リーをかえてぃける。野原の分かれ道を右へ進もうと左へ進もうと、■戌に殺さ 
れそうになってぃる女の人を助けようと見捨てようヒキミの H 由。ただし、この小 
説を W 初から最後まで令部読み終えようと思ったならば、決められ A: 物語の本筋を 
兄っけださなければならなぃ。その本筋のゴールが「ゲームの g 的 j であり、それ 
を達成しようと採:索しまわる作業が「アドベンチャーゲーム j なのである。 

もらろん、ゲームによってその目的は種々さまざま。例をあげれば、謎の屋敖に 
隠された宝物を見っけだすこと （i し）であったり、魔法使ぃにさろわれたお姫様 
を助けだすこと（任務遂行)であったり、殺人，件の犯人を推理してっきとめる二と 
(ナゾ解き）であったりと、あげてぃくときりがなぃ。また題材的にも、ギリシア神 
詁をあっかってぃたり、過去の歴史をあっかってぃたりと、意外と勉強になったり 
もするのだ。 

ところで、アドベンチャーゲームの歴史をさかのぼってみると、その起源はボー 
ドゲームの& D (ダンジョン&ドラゴン） j に端を発するとぃわれてぃる。そし 
て197(丨年代のおわりに、スタンフォード大学の学免が大型コンピュータで 
1 ADVENTUKEj なるものを制作した。これが世界初のアドベンチャーゲームで 
ある。それが197抑:にマイクロソフト社によって Apple II, TRS 80などの家駿 fj 
パソコンに移値されて人 S な話題を呼んだのである。この時の作品名が Adven¬ 
ture Game』。 どうやらこれが普通名詞化して現在でもアドベンチャーゲームと呼 
ぶようになったらしぃ。そして翌年、シェラ•オンライン社によって両期的な人•準命 



が行なわれた。それまで、もっぱら TEXT 版{{休であったアドベンチャーゲーム 
に、なんとハイレゾ I 麵酎がブラスされたのである〇それがあの名作 1 ■ミステリーハ 
ウス j 。 以後、圃面にキレイな色までつけられるようになり、やがては現在のような 
アドベンチャーゲーム • ブームへと突入していったのである。 

では、日本ではどうだったのであろうか？アドベンチャーゲームというものが. 
まだあまり知られて t 、なかった日本バソコン界に、表参道アドベンチャ ー j (アス 
キー社)で、•躍旋風を巻3おこしたのが1982年の3 H 。 そして、同年8村、マイク 
ロキャビン社よりハイレゾ1睡酎付きの『ミステリーハウスが発売され、これで Id 
本でもアドベンチャーゲームを受け入れる風潮がおこってさた。そして今、1985屯、 
ロールプレイングゲームやアクションゲームの要素までもりこまれたマルチタイプ 
のアドベンチャーゲームが出現し、「アドベンチャーゲーム」という確岡たる分野が 
確立されたのである。 

しかし残^:なことではあるが、現在日本の市場にでまわっているアドベンチャー 
ゲームの中には、どうも的はずれな感のするものも少なくはない。そこで、どんな 




★ ★★★★★★★★★★★★★★★ 


アドベンチャーゲームが、ほんとうに良 fi •のアドベンチャーゲームといえるのか、 
ここでちょっと考えてみようと思う。 

まず第1にキチンとしたひとっの本筋が用意されていること。もちろ人、その本 
筋か6いくっもの分かれ道がでているのは当然であるが、その分かれ道じたいにも 
少し t •夫がほしい。本筋からちょっとはずれただけで、「アナ タハシニ マシタ」な 
んてメッセージがでてきたら、なんとも興ざめ。分かれ道部分のなかにもいくつか 
の冒険が用意されていて、その最後の結果として * 死、が待ちうけているという展 
開があってこそ、ほんとうに全体がおもしろくなってくるのだ。第2に、プレイヤ 
一を翻させなしゝ表現®かな応答をしてくれること。間違った入力をしたらただ「デ 
キマセン」と答えるだけでは、味もそっけもない。それでなくとも単調になりがち 
な応答なのだから、ユーモアあふれる表現をしてほしい。第3に、画面を高速で描く 
こと。絵を描いている問、ボケッと待っている気分はなんともむなしいものだ。® 
近流行の瞬間画面表示のテクニックをどんどん利用してもらいたい。そして第4に、 
感勘# J な結末が用意されていること。はてしない苦労をしてそのゲームを終えるわ 
けなのだから、ゲームを解いた人にしか辦ら•れない设 m 感を与えてくれるようなす 
ばらしい結末を期待したい。 

しかし、以上のような条件を満たすアドベンチャーゲームとなると、 H 本では、は 
っきりいってほとんど存在しない。そこで私は、できるだけこの条件に近いような 
日本製のアドベンチャーゲームのソフトを22本独由に厳選して、この本で紹介して 
みようと思う。これで、衫 J 心者の人には、アドベンチャーゲームとはどんなものな 
のかをわかってもらい、上級者の人には、さらに奥深いアドベンチャーゲームの世 
界をこの本から読みとってもらえたら奢せである。また、アドベンチャーゲームを 
プレイしたことのない人にも、この本を片手にブレイしてもらえたらと思い、てい 
ねいにわかりやすく害いたっもりである。 
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基本テクニック 



つ。 Q クラマー 0) 

卜 1 J ックを見破れ 


さて、アドベンチャーゲームというものが、どんなに魅力のあるものなのかわかっても 
らえたと思うが、いざ実際にひとつのゲームを解こうとすると、はてしない I * 行錯誤が要 
求されることがわかる。あるていど、この種のゲー厶に谓れている人ならばいざしらず、初 
心者だと最初の画面からつぎの画面へ進むのさえひと苦労するはずである 〇 そこでここで 
は、アドベンチャーゲームを解くためにはどのような手順をふめばいいのか、初心者の人 
にもわかるようにていねいに説明していこう。 

アドベンチャーゲー厶ではキミが主人公。「△△しよう j とキミが思ったことを、キーボ 
-ドをとおしてパソコンに入力してやれば(一股にこれをコマンド入力という ） 、その入力 
に対応して画面にさまざまな変化があらわれる,，たとえば、ドアのしまった大きな家の前 
にいる場面で、「ドアアケル」と入力すればドアが開いた絵に変わるかもしれないし、「ド 
アタタク」と入力すると家の中から応答があるかもしれない。けれども、そうそううま 
くいく場合ばかリとはかぎらない。ドアがどうしても開いてくれず路頭に迷ってしまう、 
なんてこともこの世界では日常茶飯事 c . 画面に変イ匕をもたらせることを' 邪 at しようとす 
るプ□グラマーのトリック（一8¢にこれを難関という）があるからこそ、アドベンチャーゲ 
一厶はむずかしいといわれるのだ。 

「ドアアケル」と入力すると，カギがかかっています"とメッセージがかえってきた 
とする。そのときキミがゲームのなかでカギを手にしていれば、「カギアケル/ドアア 
ケル」というふたっの入力で難関をクリアできる。ただし、あくまでもカギを持っていた 
らのはなしである。ゲーム中でカギを手に入れるためにまたひとつの難間があり、その難 
閲に行くためにまた別の雅閲があり……というぐあいに、難間が連鎖的につながりあって 
«成されているのがアドベンチャーゲームなのである。よってゲーム解決に達するために 
は、それらの難閲がごのように配置されているのかを把握し、さまざまなテクニックを駆 
使して難関を克服していかなければならない〇以下にあげるのは、アドベンチャーゲーム 
で勝利をおさめるために必母となってくる5つの重要テクニックである r . 





て 


:)ない j とかいう理をあげる人が多い。たしかに、アドベンチャーケームのコマン I . 
卜 j にはとっつきにくい ifii もある。しかし、私に3わせてみれば、そんなものは食わず嫌い 
ko なにものでもない。アドベンチャーゲームというのは、ブ，レイヤーとパソコンとの 
つ1対1の対詔である。その対ボを成り、:'••たせ〇ために、時別なふ语があるのはしかた 
i •いことなのであり、 了クシ 3ンゲ•-ムでどのキーを使うのか觉えなければいけないの 
北ように、•語をマスターすることかプレイするための设 ft なのである。 

ところで対話言語というと、なにかとてもむずかしいものであるような印乘をうける 
もしれないが、じつはなんでもないただの H 本踣(または英溫)にすぎない。ただそれに、 
ンピュータに埋解してもらうためのち.!;っとした制約がついているだ(十なのだ。 

〔注)ァ ド ベンチャーゲームのコマン ド 入 ノバ こは、 H 本®でするものと獅で t るものと 
2MM があるが、この本は け本製アド ベンチ ャ…ゲームを 対 唆にノ! : いたものな のて 
日本紐人力を中心に解説をすすめていく。 

具体的にいうと、[れ剛+スペース+[動詞]—これがレハとし祐本的な人カパター 


力'—それ 


ンキーを押せばよい。名詷と泐詞の出1にスペースをひとつ入 a なミすれはいけ 
ドベンチャーゲーム!がル通の約啾，であリ、リターンキーはプログラミング 
、これでひとつのコマンド人力が I 冬;！力ですよ、ということをコンピュータ 
めのものである。 

あいに、名詞と動詞にさまざまな华結をあてはめていけばレ、いわけだから、 

くのバリエーションがうまれて〈る。本ひとつにたいしてで•し「ホンミル」 
/ホンヒラク」「ホンタタク/ホンナゲル」……というように、はてし 
が考えら U る。このなかのどれがこの埸面でほんとうに行なうべきことなの 
見つ ( ナだすのがアドベンチャーゲームの醍糊味なのだ。 

のような場面にはどのようなコマンドで対処すればいいのか、科体例をあげ 
ンチ A •— ゲームのセォリーというものを考えていこ*)。 







1 移動しだいと含には 


移動をするためにはふつう、方向指示コマンドを1語だけ単独で人力すればよい。北へ 
進みたかったら『キタ」、木に登りたかったら「ウエ J (または「キ ノボル J ) と人力すれば 
いいわけである。ただしゲームによっては、東西南北と前後左右というように、方向指示 
コマンドに多少の違いがある場合があるから、ゲームを プレイす るまえに、 マニュアルな 
どをよく読んで確認しておかなければならない 0 そのはか、川の手前で「オヨグ」と人力 
すると反1#ドへ移勋できたり、落とし穴の中で「トブ J または 「ジャンプスル」 と人力す 
ると h に出られたリ、といったような变則的な移動もある。 


2はじめて見る揚面に出たときには 


まずは画血上の状況を把握して、どんなものが iK いてあるのか、などを確忍しなければ 
ならない。そのためには「ミル」という®■を単独で入力するのが有効である。大事なヒ 
ントを手に入れられることが、しばしばあるからだ。つぎに两 mi 上のこまごました物を、 
ひとつひとつ観察しなければならない。たとえは*「ツクエミル/エミル」というように 
人力していけばよい 〇 このように、全体にたいして使う「 ミル」 と個々 の 物にたいして使う 
「ミ ル」 の2とおりの「ミ ル」 の使いかたを必ず マ又 ターしてはしい。 


3難関にであつだと含には 


ゆく手をふさぐ大岩、目の前にひろがる千锈の谷——アドベンチャーゲームでは、錐関 
と时.ばれる陣害がいくつもプレイヤーの目の前にあらわれる。こんなときには、まず第一 
に持ち物を利用することを#えてみよう。難関の80%；以上は持ち物で解決できるといって 
も過言ではないのだ c 大岩の前だったら「ツルハシツカウ j 、 谷の前だったら 1 ローブナ 
ゲル」というように試■誤をくりかえしていくうちに、きっと道は開けてくれる。よう 
するに難関というのは、プログラマーとブレイヤーとの知患くらべの場なのだ。自分がも 
L プログラマーだったんそので 〆 の上うなトリックをしかけるか？——そういう视 


4生物にであつ方ときには…… _ ノ 

‘わい いな-の子、恐暴なドラゴン、いたずら好きの妖精——この他界で' i : 物と出会った 
とにかく話しかけてみよう 〇 「オンナノコハナス」「ドラゴンタズネル」というよう 








卜したりするのが U 的だ。ただし、そのとき f 
ブ ゲーム ….34#照）を必ずしておかなければな 


侍ち物の中からな( 
死と背中合わせに; 


•ちと、できるだけ仲良く 
フしなに恐ろしそうなヤウ 


、のである 


人力すれば 0 K だ。波らはな情報をも 

た、話しかけてもなんの反応もなかったら、あいさつをするのが有効かも! 

などである。 

いうめは、もともと平和的なゲームでもあミ 
いながら目的を; f 成するのがよしとされてし 
ったとしても、いきなり敵ときめつけてはレ 


5魔法を使ラと含には 


初心者にとって、もっともなじみにくいのか•魔法という概念であろう。アドベンチャー 
ゲームでは、どうしようもない大麵«で魔法■の力力げレイヤーを救ってくれることがしば 
しばあるのだ。谷に橋をかけたり、閉じこめられた場所から脱出させてくれたりなどと。 
その®法は、たいてい呪文というかたちをとっていて、ゲームのどこかの場面に隐されて 
いる。たとえば、本のページや石•の裘などに: i 妹のわからない3蕖が與かれていたら、ま 
ず爝法の呪文と思って間迩いない。そして、呪文を手に入れたら、必ず一度はそれを叫ん 
でみよう。たとえば 「 HISS 」 という呪文だったら、準®で 「 HISSj または 「 HISS イ 
ウ」と人力すればよいのだ。ある場面でしかききめのない魔法もあるが、その魔法がどの 
ような効力をもっているのかを知ることも、ゲーム解決に欠かせない要素である。ただし 
その魔法もブレイヤーに致命的ダメージを与えることもある。たとえば1回しか使用でき 


C ぐ H 

タニ 







な、 、魔法を、イヾ必 S なところで使ってしまつた場合などである。 


6英語入力 靜 

□ 本語人力は、いままでの説明でだいたいわかってもらえたと思うが、英《语人力の場合 
はどのようになるのであろうか？近年、英語版のアドベンチャーゲームが、簡电に H 本 
語版に移植されているのを延ればわかるとお*)、英語人力といえども根本的にほ日本語人 
ノ J と大盖はないのである0ただ完全に與なっているのが、 U 私腊では[名 H ] 十[動詞]と 
なるのが、起 s では [ mm ] + [ね司]となるということ。ここでは妃托人力の基本的ハ•夕 
ーンについても少しばかひふれておこう。 

★ [動詞]+スペース+ [名詞] 

「OPEN rXDORj r LOOK WINDOW 』 など、もっとも的な人力の型である。 
この型については、前述の人力のところの[名詞]十スペース+ [動3司]と同じこと 
なので、それはどくわしく Si 明する*要もないだろう。 

★ 1語単独 

原則として、移動するときには方向指示コマンドを1語だけ人力 t る 。 N (北)、 S (南 ）、 E 
(也）、 W (西）、 U ( h ) 、 D (下）というのが般も一般的たただし、瑕近のアドベンチャーゲー 
ムでは、 F (前〉、 B (後)、 L (左)、 R (右)などというかわった入力をさせるものもある。その 
ほか、 「 SWIM / JUMP 』 など1語だけで人ハ可能な動, W はわリと多いし、ときには 
「 SMALL 」 などの形祥叫を取独で人力する場&もあるから要 tt 意だ。 

★ [動詞]+スぺース+ [名詞]+スペース + a 

これは、いちばんはじめの型の後に H 的語や形容詞をくっつけた L の0 H 乍ではハドソ 
ン、バンダイなどが好んでこの人力を使っている。はじめの型の堝合だと、たとえば 
「OPEN BOX 」 と人力すると，（なにを使って？）とたずねてくるから、そこで r KEYj 
と人力してやらなければならなかったのが、この型だと 「OPEN BOX KEY 」 と入ブ rT 
るだけで OK ということになる。ようするに、宵エネタイプの入カパターンだ。今後もき 
っとこの手の新しい人力方式がもっと多く出現することが予想される。 

最後につけくわえるならば、やはり我々 n 本人にとっては、 K 語人プ:;というのはある程 
度抵抗のあるものであることは否めない。ゲームによっては、かなリハイレベルな単賭を 
人力してやらないと、先へ進めないこともあるのだ0だから、英^人乃のアドベンチャー 
ゲームをプレイするときには、和英辞^を片手にチャレンジするのがべストである0右べ 
—ジに、おもだった英語の准本コマンドを表にしたので、これも役立ててくれ。 



英語の基本 コマンド ー覧表 


♦移動コフンド 


a 水®を■て逆にもぐる〇 < ts 人の®を 
編て s •残ヴるなんてことち®る 
バンなどの中 CB ガ SB さ n ていること 
ち®る 〇 C だし®に1351をつ P 7 て 
»のかかつている粍を W : ブる眄は 

UNLOCK 

一 s 驩け c ドアを明め e ら粍ガ落5て 
い C 、 なれ;て明る 
このも■里本58。■いてあ542!5動;^し 
てみ灰ラ 

屯及)なア K ペンチ”一の世界12あって 
ajs な ® ffi a めつ cc « D 0 い 
ポタン、スイッチなどガあつだらひ C 
すら PUSH 

じゃまな物をどかしだいとき、»をけ 
つとぱし c いと e ® ど c 有効 
さわることに劣つて反拓して<れる均 
ち、この世界にはけつこラ35るんだ 
押してもだめな5引いてみ S 、 ！5ょフ 
とひねくンド 
ffi を CC い C 0® をなぐつすると 

eeff -5 

□ーブでしばら nc 女の子を助けると 
e にはこの:]フンドか有効かち 
ダイアル式の金釀や/ \ンドルが出てき 
たら、©すしかない 
他人の家 c 入ると s には九 < a 正しく ノ 
*ゾ9しぶう 

笛やノ \ーモニ;〇か期力を捋つているこ 
とガよ<ぁるんだ 


の®を 


東西 w 北 


前後左右 


—_ な移動に© on る H't 2 

N . EW.S をきらつてこれを使うゲー CLOSE.SH 

一兒忘れか5だか a してみる必®25り mo ^. t 


ENTERJN 
入6 

EXIT.OUT 

出々 

RIDE 

衆る 

SWIM 

泳ぐ 


特定の均を対* CSC (味 GO OOOR ) 

m , a 窟などに入ると cc 使用 

今いる壜所から税出する。 ENTER ® 
反雇期 

mon , _などに樂る。これで移動 
は签 I ，なろ 

川、通などにゆぐ手をふさがれ C とさ 
に使つてみるべし 

不や歷があつ C 5 —®はこのコフンド 
を試してみよ'！> 

羽がはえていな < c つて飛べる 


h 中 c 羽が t 
時もある / vJ 


s To 


すわる 


，づ 


♦確認！)フンド 


ねてるとき、 ® n ているとき c は、と 
にか < esa 5 かろラ 
墦》两などの 05 C いるとさは、 i\mz 
ao つてみないことに估:はじ忒3ない 
««解 t » M 。 近づいてみないと、かん 
じんなものが見えない場合もある 


: d @ 本、 


TV 


广 • ， 、ノノ V ノ A4A 、 、ゞ C W ノ 

も我す LOOK 

推®; pk ベンチや一などじよ < 使わ n 
る。し〇〇 K より強力 
本やメモがでてら必す R むように 
しよラ 


♦対物コフンド 


INVENTORY 

持ち物 

GET.TAKE 

取る、拾う 
CATCH 


PUT. DROP 

置く、携てる 

THROW 
投ける 

GIVE 

与乂る、あける 

BUY 

貫う 

USE 

使う 

INSERT 

入れる 

LIGHT 
9け*& 


|自分の持つている物を播明する。非常 
ic © 利 

I 落ちている物を手に入 n る、超■要事 
1本明 

|勤物などを手に入れるほか、タクシー 
I をつか5えることち g 
GET に比べて; & H ガ5だが、 I ；つは大 
I 甲な：37ンド 

|困つ jc と ec は、なにちかも投げ格て 
( てみるといいかち 
人〇動和ガ出てき c ら、なにかをあげ 
1てこ嫌嫌をとるのかぺスト 
I お金を持つていな < c つて持ち济と交 
換に物を霣えることち 
I とてち便利な:37ン K だ”、»近の : P 
I 卜•ペンチヤーては®3り使え在い 
コインや ID カードを使ラと SC は 

I INSERT 

J ® い場所 C 入るときには、当然あかり 
をつけていかなけぱならない 


DRINK. EAT 
tf：C . 貪ぺ 

OPEN.UNLOCK 

閫ける 

CLOSE.SHUT 

r.^>i 


BR ^r 






クする 




♦対人コマンド 


TALK 
K す 

KILL 

枝す 

HELP 

助ける 

RAPE 

祀 t , » う 
ESCAPE 


人ゃ勖 WJ と出会つ C 5» す B しかけて 
みよラ 

自穷ヴ勝ち目のある武88を捋つてい C 

5 KILL も翊 

困つている人かい ce > 箱 bc 助けてあ 
け茳しょラ 

かわいい女の孑がい c からつてこのコ 
7ンドば ao 使つてい ce > g * ✓ 
取ガあ莩〇にち強い卩ツだつ ce >、 ス 
タコラサツサと a けるか聃 s 

TALK ガダメな場台でも、 ASK なら 

0 K というと®も®る 


♦その他のコフンド 


、叫ぶ 


LISTEN 


DIG 

PRAY 

初る 


つける 》 漓す 




魔法の祝交などを李に入れだら、この 
コ7ンドで叫んでみよう 
めつたに son ないコマンドだが、穴 
切な惰報を襦ら n ることも 
シャぺ儿^などを待つていだら、この : D 
フンドを»に困に入 n てお<べし 
教会や十字架の酌ではひざ家ブいてお 
祈りしてみよう 

この進 S は利匯屏なんだけ ri ど、しば 
しぱ勤箱的に使 on る 

ペンチで ー ゲームには欠かせ在い 
遂中中新败鹿 

夜になつ t : し*つ e ら、ウ□つ□歩き 
まむ)5よ0そつ CH ラか t も 




マッピング 

的にいって、アドべン チャー ゲームの各場面は、東西南北という 4 方向に 
ながりあっている。北東、南西などという方向がないだけに、わりときちんとし 
の |11 .•界の地 |ッ1が 書けるものである。この地図を,1?くことをマッピングと呼び、 マ 






■■ j Ml j ^ V 




7 こしい。一 wC は、 己ま？まな•マツ匕ン/のア'ノニツ 7 についし i.U (•い一つ。 

〔1 の棚 ) 

最初、キミが「森の入口」の垛面にいたとする。そこで「キタ」と入力すると、画面が 
「川の手前」の場而にかわった。これはゲーム中の世界でキミが「森の入 M 」 から北へ移 
跡したことを窓味し、これをマッピングすると mD - A のようになる0実際の地図と同じく 
上が北になるから、「森の人口」という四角形のわくの上に 「 HI の手前」というわく を裳き、 
その問を矢印で結べばよい。これがマッピングの基本である。間揮に「川の手前」から裂 










よい。以下、このよつにして分の打® WE 1: 用をひろげていけば 、 WI 
るわけである。 



2上下の移動 


ゲームをブレイしていると、とうぜん、 2階に上がる場面や地 F の洞窈におりていく埸 
面がでてくる。そうしたときには「ゥ エ」 または「シ タ」 という方向人力をすることにな 












る。この種の上下の移動は、ひじようにマップにあらわしにくい。たとえばさっきの「森 
の人の場固で「ウエ J という人力で「木の上」の場面へ移動できたとすると、それを 
マップであらわすにはようにさまざまな方法がある。どの方法を6ちいても大差な 
レ、ので、キミの気にいった方法を選べ I if よいだろう0 


囡② 

上下の移動 



—方通行 



アドベンチャーゲームの Rt 界では一方通行なるものが存在する。たとえば、図① - A で 
「森の人 n 」 から「川の手前」へは通行可能だが、その逆はダメというようなときである 0 


こうした拔 rft *、 一方通?予て•あるということが、ひと目でわかるようにマッピングしなけれ 
ばならない。そのためにふつうの往復可能な道と区別して、片方向きの矢印を使うのが一 
般的である。だからといって、拄愎可能な道では、2本の矢印を記人するとマップが見に 


〈くなってしまうので、たんに1本線で2つの場面を結んでしまうほうがよいようだ。図 
③て 1: li 復可能な道とヴ/通行のマッピングを対比させてみたので、参考にしてはしい。 


図③ 

往復 g 能な通 


N 



|4変方向移動 一 

ゲームの性格上、ブログラマーはマップを-;* f くことを困離にしようと、さまざまなトリ 
ックをしかけてくる。その一例がこの変方向移觔である。図① - B で「家の前 J から北へ移 
動したら「崖っぷち」という埸而にでたとする。ところゾ/「崖っぶち j から「家の前」へ 





















を結うとすると、マップがかえって見にく くなってしまう。だから、あわてず、 A 、 B 、 
C 、 D の，1つの叫角をべつべつに乃いて、図⑤のようにマッピングするのが最良の方法だ。 
ただし、ここで気をつけなけ ai ざいけないのが、四次元の世界では上下という移動方向が 
必ずといっていいほど存在するということ。「ウヱ/シタ」という方向入力も忘れずにおこ 
なってはしい0 


6コマンド移動 

この此界では、移動がいつでも方向入力に 
よるとはかぎらない0たとえば「家の前」の 
場血では、たんに"向を人力しただけでは、 
京の中に人ることはできない。すくなくとも 

「ドアア ケル」「イエハイル」の 2 回のコ 

マンド人力が也、要でふる。このようにあるコ 
マンドを人力して、はじめてつぎの■場面へ移 
動できるときには、矢印の形を変えてその下 
に入ハしたコマンドを•霧 f きそえるぐらし、の配 














傲がほしい〈図⑥)。そうすれば、あらためてプレイするときに、とても役に立つし、だれが 
見てもひと11でわかるからだ。 


( 7 —x 印の記入 

マップ*を作っていくうえで、進めた方向に 
は矢印をひ I ナば V 、いわ I 子だが、進めなレ、方向 
にはどう対処するか。そんなときには、その 
方向に X 印を記人するのが賢明である。図⑦ 
のように記入しておけば、進めない方向が一 
目でわかる a 同時にまだ捜査していない方向 



図⑦ X 印 



もどっちなのかすぐわかるから、捜査をどんどん合理的にし、ロスタイムを減らしてくれ 


るのだ0 

8コメントの記入 

ゲームの途中で死んでしまった、などなんらかの障害がおこって、ふたたびゲームを最 
初からやりなおさなければならなくなった場合、マップがプレイヤーの大きな手助けとな 
つてくれることはいうまでもない。そんなときのためにも、マップにはできるだけ詳細な 
コメントを記人しておくことが望ましい。その場面で拾った物、得た情報、人力したコマ 
ンド……などなど0たとえ〜®までをコメントを記人して、ひとつのマップにまと 
めると、図⑧^ようにわかりやすいものとなって〈れるのだ。 















この做•界では落ちている物は、拾いまくるのが鉄則。拾った物は自分の持ち物となり、「モ 
チモノ 」 とか 「 INVENTORY 」 と人力することによって、自分力ぐいま持っている物をすべ 
て見ることができるようになっている。そして、ぜんぜん役に立ちそうでもない物が、ア 
ドベンチャーゲームの世界•では、すばらしく Ft ® な道具になってくれることがあるから才 
モシロイ。そう、ゆきづまった場面の大部分は、持ち物で解^できてしまうのだ。 

とにかく法}車などない世界なのだ.から、手に入れられるだけどん欲に拾いまくるのがい 
い。とはいってむ、やはりあるていどは人道的かつ平和的にできているのがアドベンチ ャ 
ーゲーム。人の物を盗んだりすると、あとて•天罰がくだることもあるので、粟:力的な行為 
はなるべくつつしんだはうが 1 R 明だ。現実的でもあり、当_的でもある一それがアド 
ベンチ ヤー ゲームのむずかしいところなのかもしれない。 



ゲームセンターにあるような100111ゲームとちがって、アドベンチヤーゲームは1【 I や 
そこらで終わるようなシロモノではなぃ。だからセ然、途中でゲームを屮断し、っぎの H 
にそのつづきからはじめるとぃうことも" 1* 能た # 〇そのためのコマンドが「セーブゲー 
ム」。ん诞のゲームでは、10力所ぐらぃ、遠う場而でセーブすることができる。 

しかし、なにもこんな マニュアルに 赉ぃてあるような、お手本どおりの使ぃかたばかり 
することはなぃ。使ぃかたによっては、セーブゲームはこのうえなく他利な手段となって 
くれるのだ。たとえば、 II のにい:大なドラゴンがあらわれたとする。キミの持ち物は剣 
と•イ I '。剣で 1 叹えば勝 t るかもしれなぃし、％•不 f をあげれば友违になれるかもしれなぃ。け 
れども、どちらにせよ火收した場介には、死ぬ確率がひじょうにた力4、。こんなときにこ 
そ，セーブゲームをしておけばぃぃのである0そのあとでなら、たとえドラゴンに殺され 
てしまってし「ロードゲーム j で、その垛 ifH •からやりなおすことができる。セーブゲー 
ムは、タヒの位険からもプレイヤーを 「 SAVE 」 してくれるのである。 


ゲームのな力 


資料に H をとお 


てとてら役に立つものばかりである。べつに読まなくてもゲームは辟けるか i 
、説んでおくとそのゲームの世界に，いっそうひろがりを感じられることは 


宇宙船の染りかた、卞 vlr での不思淑 Wfc 
など瓣 i 私说がいっぱい。 

対象ゲーム： 1 ■ミッシヨン•アステロイド j 
•ストレンジ•オデュッセイ j 
(共にスタークラフト社） 
f ュッ セィア 」 （岩波文庫） 

リシア神はの典 M 的作品。いろいろな 
々の逸站がおさめられている。 

デーム： r ュリシーズ J (スタークラフ 

卜社） 

ンデルセン物語」 

去にかけられたお唯様の助け方は？ 
アンクジーもののアドベンチぅ•一をブ 
イするためには必携の lift 。 

Y — /. • rr *7 /ぜ一 k 浴プリンセス J 

t ) 


/■クゾクするよう 


のの代友作 

m ぼ m . 洗 ♦ 


•笑んでみてはいかが？ 

対垛ゲーム： 1 ■々ブール•スベイ J (スクー 
クラフト社） 

『ザ•デス■トラップ J (スクウ 
エア社） 

»「日本の歴史/世界の歴史」 

觖史|•.のできごと、人物などを知ってい 


ないと、サッパリ意味のわからない 
ベンチャーも•ある。ここ G ひとつ歴史の 
勉強をしちゃおう。 

対象ゲーム：『タイムシークレット/ 

ムトンネル j (ボンドソフ 
『タイムゾーンバスター 
フト社） 

>「不思^ ㈤ のアリス j 

づ、さくなったアリスがまきおこす、 

濃な W 険のかずかず。た^:統むだけ 
じゅうぶんに楽しめる。 

ゲーム：「イ、•思通の UI めアリスバ 
クロキャビン社> 

『アリス j (バソコンシヨ 

高知) 

>「日本昔ばなし j 

なつかしい昔話*が、山のように 
る。 rtft のころにもどった気旬 
みるのもいい。 

>4象ゲーム：噺竹取物旗」（クロ 


ァ> 

i 「ウイングマンバ集英社） 

いま、維益:で人ヒット中のマンガ0でて 
くる久の f たちのカヮイらしさに®わず 

ムフ〇 

対染ゲーム： r ウイングマン J ( ENIX ) 





厂ミステリーバウん在 

例題に辙底復習する 



さて、前ページまててアドベンチャーゲーム 
攻略のためのノウハウは、た•いた t 才)かつても 
らえたと思うが、それをどう災戦にいかしてい 
つたらいいのか、明!! j に思う人は多いと圯う。 
そんな人たちのためにも、ここでマイク□キャ 
ビン HO r ミステリーハウス4を SSW に、アド 
ベンチ彳，ーゲ-ム攻略の T •船を_をおつて说叫 


てげく U てはいけない。どんなアドベンチ^— 
ゲームてあろうと、 /〖i 初は必ずマニュアルを熟 
泣すること。勝 ft はすてにこのときからはじま 
つているのだ。 

このケ •ー ムでは、マニュアルを说むことによ 
つて、以下のようなことがわかる。 

〇このゲームの I \ ii ' U , •灰の中に R3. されたあ'金 


•火游に H 分がブレイしていると思って、 ^ J\X 
いってほしい。なお、 1 ■ミステリーハウス j は、 
機 M (やメディ ァによって 内 括に 多少の述いがあ 
るが、 私がプレイしたのは PC-8801 川の初期 デ 
イ スク 版である。 


まずマニュアルを読め 


ステリーハウス J は入門名 
ドベンチヤーゲーム、だから 




E 

CANDLE 

W 

CHAIR 

S 

DOOR 

N 

FIREPLACE 

U 

HAMMER 

D 

KEY 

LIGHT 

WOVE 

MATCH 

MEMO 

OPEN 

SEARCH 

PICTURE 

RACK 

TAKE 

USE 

SAFE 

TABLE 

VASE 

? ? ? ? •..( 秘密の道具） 






つけだすことである。 

〇このゲームは英諸人力である。 

〇このゲームに使⑴する名 •!" 卜!はすべて及 
①にぶす。 

〇このゲームの人カハ•ターンは[柳4]+ [名料] 
ではなく、 [_ だけを V 独で入力し、「ナ 
ニヲ？ J と#<3てきたら [ K 14] を入力する。 
たつたこれだけのことではあるが、 AiW から知 
つていると知らないとては人逨いである。 

ゲームに 惯れろ_ 

マニ]アルを说*終わつたら、いよいよゲー 
ム又 ター トてある。このゲームのスター ト 地点 
は大きな2 階 4 TC ( ? >の•叙の前 (VA 丨） だ〇と 
にかく本の玄関に近づくために、方如人力をし 
てみよう。 \ V , a E はタメ、 「 Nj と人かする 
と、 W 面が細のドアの前にかわる(¥與2 
今度は \ V , E がタメ、かとい:>て S ではもとの 
所へ もどってしまうので 『 Nj を人/ J 。 しかし 
これも受けつけてくれない。なゼなら、そう、 



ドアを IW けなければ前へは進めないからてある。 
まず r OPl£Nj と人力して、けニヲ？ >とたずね 
てきたら 「 DOOR 」 と答える。これてドアは IW 
いてくれる。そこ r はじめて f Nj て家の中に人 
つていけるわけである。なお、あえてここまで 
のマッブを扑くのなら、それは_のようにな 
る0 

•永•の中に人ると、玄関ホール（ドアが4つある 
部 W >の⑷に大モが落ちていることに以づくだ 
ろう （Vrt 3>。 この T - のものは必ず拾っておか 
なければならない。ゲームを W •くうえて欠かせ 
ないヒントや I ® 上め％文が, it ! されている垛作が 



?いからだ， 「 TAKEj ナニヲ？ 「 MEMOj と 
人力すると、 _ ifu にメモに•印いてある • i 铤がう 
かびあがる (Vft 4>。「ドコカニオカネガ 
わクサレテイル j —どうやら今 M のメモはた 
いして役に、 4 /:たなかつたようだ c てはつぎに、 
ドアをベてみよう。 「 SEARCH 」 一 ► NO / 
あれ？ SEARCH という屯語を受けつけて 
くれないゾ。ということは、この場面ではなに 












も凋ぺる必袈がないという 
に、たとえムダなことであ. .. 
力していこう。ゲームに to れるこ d 
ム解伙 a のいちばんの iiM だかド 



マッピングは要領よく 


コマント人力に TO れてきたら、いよいよマツ 
ビングの閒始てある。このゲームては、ボ倾マ 
ッビングのところて述べた、叫灼形のわくを線 
でつないでいく ノ/法よりもむしろ、家の WR リ 
m を#くようなつもけ r マツビングしていくほ 
うがわかリやすい。 




す十、一儿の垛 ifc Jlirt 尚北すベてのガ 
ドアがあリ、北の褙に陪段がついているの 




うに、ひと部 W ずつマツビングしていけばいい 
わけてある。とリあえずは、てぢかな1附から 
步きまわっていこう。 r Ej で似を佝くと、州 fti は 
% X 5 のようになる。この際、 n 分の iw 〖 i が识 
になるわけた:から、マツビングしているも來 
を k にするとわかリやすい。 



に, ill さねばならなし >〇よって、この部 W をマッ 
ビングすると_のようになる0ここでキッチ 
ンをいろいろ【料ぺようとするのだが、どのコマ 
ンドも受けつけてくれない。コマンド及の中に 
「 KITCHENj という狀語が人っていないの 
だから、ここはなにもない、と W 列!して ifi のラ 
ックのほうを向く ( VW 7 )〇 「 OPEN 』 ナニラ？ 
「 RACKj でラックが開いた醜 ffi にかわる* 
































「SEARCHj ナニヲ？ r RACKj — K： れで 
ラックが拡大されたI叫げ ii r/ ft 8 H こかわつた 
が、中にはなにもない。’ハズレ , だつたわけで 
ある。そこで，つざは北をぬさ、ド: Pfr あけて 
北 f!W の部 W に移秈しよう。 


拾える物はすべて沿え 


丰ッチンの北側の®は • いままて 
の部印よリも及ぼそい部 W だ C 淑内に 2部 分 
の K さがあるのて，认をつけて マッ ビングしな 
ijn ぱならない* 

右 (iWIHH こある较炉 (Vrtio) にやつざばや 
にアタック。 「 SEARCHj サニヲ？ 「 FIKE - 
placej ~►ナニモナイヨ。そこで、 
i > H 7) h にある佗びんに丨 i を如け 、 r SEARCHj 
ナニラ？ r VASEj —けニモナイヨ。つぎ 
1 撕»めワキにあるラックに} tli / 
r OPENj ナこヲ？ rRACKj、rSEARCHj 
ナニラ？ r KACKj •□かノク作 W ⑴が 
あった/でに入れられるものはどんどん 4 ft ) 


ておくのが.アドベン子やーゲームの跌 IW とい 
うもの。 r TA K Ej ナニヲ？ r CAN DLEj ~ ► 
これで OKo 

以ド、 mi ; ようにして1所を少 a まわつてマ 
ッビングすると*マップ!)のようなマッブカ^£ 
成する。ラックや絵*ど ， M じものが ft 所に« 
敗されているのて、略 y •を « i つくと W •やす 
いであろう。 

1階でホ•イントになるのが、こあるテー 
ブルのある部4;だ ( V .!•( 12>。 ffiW •の rt ん屮に、 
こんな大3なテーブルが！打いてあるなんてどう 
もイぐ1'1然〇车三がもしブログラマーだつたら、 
このテープルをどういうトリックに使う？そ 
































1 賭見取囡 


- H ~ K - ……•在 


N 


テーブル 


[-- I • 

R ……I 


RACK 

•FIREPLACE 

■PICTURE 

•CHAIR 

•KITCHEN 


う、テーブルを使つてなにかを 0. すに違いな U 
ここでは 「 MOVEj ナニラ？ 「 TABLEj が 

m 0 テーブルのドからはポッカリと地ド电へ 
の入 U 13>があらわれたのた7だが、地 

卜蜜へはまだ人らないほうがい U なぜなら、 
ふつうい地ドネへ降リるためには•叫リをつ 
けるものと、ともすものの2つが必要で、キミ 
はまだ火をともすものは持：)ていないからだ0 
玄関ホールて北(1!彳を仰いて 「 Uj と人力する 
と、2階にあがることができる。2断も1階 M 
8 L 取きまねって物を子:！:ックしながら 



マッピングすれば、マッブ②のようなマッブが 
おける。マッビングはこのようにブ〇ックごと 
に分けてあ'こなうのが观思のかたちである。 

ところで、この r ミステリーハウス j では迫 
U •(ろうそく、/ヽンマーなど>の E 3 し叫所が、あ 
るていど St 数てきめられているようだ0したが 
って、キミがヴレイした場れもまったく冏じ場 
所に隐されているとはかざらないが、いちおう 
参？•までに1ムが i £ Ui そのほかを殆兄した場所を 
邦いておこづ。 

〇歧りキのラックの中でロウソクが W •つかっ 
た醜 II )。 

cm ^ O ) 1•.の ( E びんを 「 SEARCH 」 するとカギ 
が} I つかった爽 I 4 U 
C 傲め横のイスを 「SE A RC H 」するとカギが 
H •つかった ( Vfti 4 し 

〇 1 1吹南の部* ii の JWWcn ラックの中にマッチが 
あった ( V . WI 5> 0 

〇屮央北の邡^〇絵を 「IVlOVEj すると制尔が 


14 


! 
























あらわれ to ( WS )。「 OPENj と人力する 
と 「 KEY ヲッカッテクダサイ j というメッセ 
ージが。そこで r USEj ナニヲ？ 「 key 」 
と人力すると制私が IW き、巾か*^ハンマーが 
出てきた 0/- 典 17 k 莰注カギも、どのカギ 
で合うか、 fl •数によりきめられている。 

〇中央南の部4?のん: flN のラックを m けると、な 
んと《报»部 W へつつ'く附段があらわれた 
(¥» 18 )〇 

ラックの中の E 5 し防段をあがって Wfli 炎部 M 


m 



(芩細。ハジゴ在ヒがっていくと、さらに上 
の部№(4陪世に出られる。4陪の部にはラッ 


に出ると，そこにはボッンとハシゴがあるた•け クがひとつ<ヴ«2〇>、例によって開けてみる 







































と、中からカギが。これて3つ， II のカギである。 
まあカギはいくつあ）ても W りはしない。抬え 
るだけ、どん欲に拾ってあけばいいのだ。 

I 、リックを見破れ 


4階からハジゴを降り（ハシゴをこれ以 h の 
ぼると落ちて死ん r しまう）、ふたたび3階に 
もどつてみてくれ0この防はハシゴがひとつあ 
るだけてなにひとつ紀没物がな—なんかク 
サイと思•わないか？ じつはこのハシゴにはす 
ごいトリックが II :掛1サられているのだ0このゲ 
一厶ては、なまじコマンド炎なんてもの / J 脱 W 
されているだけに.ブしイヤーはそれに«(リき 
つてしまう MlM がある。よつてコマンド衣にな 
いハシゴ r LADDER 」 なんてのは W •活としがち 
だ〇しかしそれがブ□グラマーの作りだした 
トリックなのである。叭独で r MOVEj と人力 
してくれたまんほら、ハシゴが描に動いただ 
ろう（芎典21>。その後の嘥をハンマーてたたく 
と （「 USEj ナニヲ？ 「 HAMMER 」)なんと 

33 II 



S3 



除し部陷 ( Vrt 22) があらわれたのだ/この 
ていどのトリックを、ひと|丨て兌彳女けるように 
なったら、実乃は及形といえる。 

なお、隐し部 M の巾てはラックをカギて圓サ 
ると、»密の近!{•ピッケル 「 PICKj が 5 i つけら 
れる ( V . rt 23>。 この邡 W をふくめて完成した3 
阬、4断のマップがマッづ机ぁる0 

さあ、いよいよ伐された农知の W 界、地下审 
へ突入だ0例のテーブルを¢6かしてドへおり， 
まずは 「 LIGHT 」 ナニヲ？ 「 CANDLE 』。 こ 
れでは叫るくなリ ( V «24), 本ミの沾勒は 
flrh になる。 「 DjlTF へ35リると、 H の茆にラ 
ックがひとつ ( H 25)。 さっそく IW けてみたの 
だが.巾にはなにもない。才カシイ、ナゼタ？ 
いったいなんのために、この地ド宰があるん 
だ？ここで、ハッとひらめくようならば中し 
分ない。ここてのトリックは 「 MOVE 」 ナニヲ？ 
「 RACKj 。 ラックのれ後にレンガがあらわれ 
るから ( V _、 r USEj ナニヲ？ r PlCKj 
でそれを親またもやし邡 MWW 27) があ 
らわれたのだ/ 






























ごこにもそれらしき?^:などみあたらなかった 
こんな塢合にはちういちど、 M 相からすべての 
b のをチェックしなおすことだ0 
結間、問題のナンパーは4階にあつた 6 
「 MOVE 」 ナニヲ？ r RACKj ― ぅ、ゾ⑽ 
仲いた後の嘴に 4 ケタの数フで/]^引が ,kl さ 
れていたのである。そこで、地ドの金!， W こもど 
リ、その数字を入力すると、企 W (は IW き （"/ 與 
30>、やっとのお金が！ 1 •に人るのだ0無1ぶ、 
お金を 1 M こ入れ、スタート〗 l ! i 点である W 数の外 
へと脱出。すると、「オメデトウ/アナタハオ 


を解き終; I たのて35る c 
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まや日本アドベンチャーゲーム界の、古典的名作と 


FM 7/77 


もいわれるこのゲーム、目的 圍地に隠された三月磨 

臼を探しだすこと0 5つの館の間を自由に行き来できる 
が、結局は1本道の典型的な宝探し型である。ひとつひ 
とつのナゾもそれほどむずかしくはなぐ全体的にまと 
まつた仕上がりになつて t 、るのが人気の_といえよう。 


PC 980 IF 
PC 880 l/mkIl 
PC &60 I 
PC 600 I mkll 
PC 8001 mkll 
MSX 
XI / C/D 


T _4.800 円 
5 D _6,300 円 
3 D _5.800 円 


千葉*にできたディズニーランドは前評判ど 
おり、連日滿具の大にぎわい。それまで田舎よ 
ばわりされていた千#のイメージを一新してし 
まった。 

これをこころよく思っていないのが、同じ田 
舎の埼玉県。そこの悪徳知事め吁葉に対抗すぺ 
く、ディズニーランドならぬデゼニ（出 a ) ラン 
ドを作りあ(: r てしまった力、ら、もうタイヘン/ 
それだけならまだよかったのだ力<、なんと千葉 
県の宝「ミツキ • マ•ウス（三月磨臼）」を盗みだ 
し、このデゼニランドのどこかに隱してしまつ 
たというのだ。 

ある日曜日、ここデゼニランドを訪れたキミ 
に、はたしてこの千葉と埼玉の泥沼の抗争にピ 
リオドをうつことがでさるであろうか？ 

★デゼニランドと 
5つのアトラクシヨン 

ゲームはデゼニランドの人口から始まる（写 
ff 1)。当然のことながら、人場するためにはチ 


□ 



ケットか必要。だけど、この遊阆地はいつでも 
满 H 大盛況0たとえチケット充場の窓口へ行っ 
ても、突入のお姉さんが「予約券をお持ちでな 
い方にはお売りできません j とつめたい対|£〇 
いったい、どうやってチケットを手に入れたら 
いいんだろう？とりあえずは、とにかく入口 
のまわりを歩きまわってみるしかなさそうだ。 
ひよっとしたら、チケットカ潘ちているなんて 
幸®にであえるかも？？いちどはマンホールに 
入ったり、バスに乘ったりするのもいいかもし 
れない。 

人口の左へ行くと、デゼニランドにそなえつ 




デせニランドの外と内 


激戶内油 
の通賊 
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2 > 0 人のものをとったりするのはいけない 
ビけど、アドベンチャーゲームの世界では 
ラとばかりは3えない。ここでは ロッカー 
こしまってある大事なものを盗みだすのか 
じだし、そのためにはロッカーを開けるた 





























もしもキミ/パお金を持っているんなら、遊園 
地のまわリをうろついているダフ屋さんからチ 
ケットを買うことができる。値段はなんと2万 
円/暴利をむさばっているなあ。でも、それ 



デゼニランドの中に人ると、まず商店街があ 
ら（写真3 )〇ここで売っているものは表 0 c 7> と 
b •り 9 だけどキミの持っているお金は残りあと 
1万円のはず、そう多くのものを H うことはで 
¥ない。どれを買ったらいいのかはあえて明言 
/ないけど、以下の文章を読むことによって、 




やさしい。頭をならすようなつもりで気楽にブ 
レイしてみよう0 


中に入ると、さすが''»賊《というだけあつ 
て、いきなり目の前にボートと海があらわれる 
(写真5)。だけど、なにもアセッて船出するこ 


だいたいの想像はつくと思うヨ。みじたくをと 
とのえたら、いよいよデゼニランド内にある5 
つのアトラクションを探険だ./ 

表①デゼ=ラン F 内商店一霣 




函 

背 

コップ 

珊0円 

赤 

ライター 

5000円 

マジェンタ 

時計 

5000円 

黄 

三月まんじゅう 

1000円 

水色 

浮き袋 

2000円 

緑 

ヘルメット 

2000円 


とはないんだ。まずは周囲の部屋を調べまわっ 
てみるのが筋っていうもの。左の部屋はカンタ 
ン、カンタンゐ絵に仕掛けられたちよっとした細 
エなんて、すぐに見破れることだろう。題は 
右の部屋0キャビネットがじょうぶそうなシー 
ルで封印されていて、開けることができない0 
だけどシールといえば水に弱いのは常識〇おま 
けに横にバケツが策いてあるとくれば、だいた 
い見当はつくよね0さて、水はどこで手に入れ 
たらいいのかな？ 

いただくものをいたた•き海へでると、.同じよ 


★まず小手調べ、 
瀬戸内海の海賊 


うな画面がつぎからつぎへとでてくる（写 M 
6 )。実力で岛へたどりつくのは至難のワザ、こ 
こでは海図が*要なんだ。海図を持っていない 


敢初のアトラクシヨン「彌戸内海の海腋 J (写 人は 「 EXIT 」 と人力してアトラクションの外 


真4 ) は、5つのアトラクションの中では J ： 匕較的 へ出て、もういちど最初からやりなおしてみよ 







瀬戸内通の海賊 



0 I ■ う。アッ，そうそう、ボー I 

せつなものを取ること？^ 




























まくっていると、秘密の通路に入りこむこと/パ 
できる。落ちている物をそそくさと拾って、牟 
歷の前へ行ってみよう（写真7 ) 0 ここでは、鉄 
格 T ザ)奥にある々ギを手に人れなくちゃいけな 
いんだけど、素手では無理だ。さゥき抬ぅたア 
レを使わなくちゃ。このゲーム t 、!* の3語人力 
で 「TAKE KEY xxx x 」と打ちこめ: i*OK 
だ， 



さて、ここではもうなにも無さそうなので、 
出口へむかっていくと、そこには沈没船らしき 
ものがある。さっそく 「 ENTERj で甲板にあ 
がってみると，床にぼっかり大きな穴が(写真 
8 )〇もちろん、下へおりていくわけだけれど、 
そのまえにやらなくちゃいけないことがある。 
じつはこの場所では「下 j 以外の移動方向があ 
るんだ。といえば k K いキミはもうわかるよね0 
XXXX X を手に人れて船の莊へおりると、そ 
こは行き止まり(写真 S しどうにかして取出口を 
作らなければ一ここはけっこう、むずかしい。 
いままでに使ったコマンドのなかのアレを使え 
ばよろしい。ただし、やっぱり素手じゃダメで、 


とってもじようぶな; fill - が必要だ。壁の奥にあ 
る箱を鍵で問けて、その中の物を取り出せばこ 
のアトラクションは終了だ。 

★ジヤンクルクローズに 

隠された秘密 



第2のアトラクションは 「ジャン”レクロー 
ズ J (写真10)。なにもしないでいると，動物たち 
の愉快な光狭め1てくるだ丨 tr 終わぅてしまう。 
でも、だまされちゃいけない。あることをする 
と、まったくべつの垛所へたどりつくことがて¬ 
きるんだ 0 まわりか•水で囲まれているんだから、 
とうぜん△△△△だよネ。オット、でもそのま 
えに、このゲームのなかではキミはカナ、/チと 
いう設定になっているんだ。だから、アレを持 
ってないと大変なことに……0 
べつの土地に上滕し、分かれ道を左へ進んで 
いくと、ライオンがキミの办く手をはばんでく 
るのだ(写從11)。おとなしく話しても、わかる 
ような相乎じゃないから、宾力行使でいくしか 
ないゾ。そこをうまく通りぬけると、木造りの 





再•び分かれ道のところへもどり、こんどは右 
へ進んでいくと、不思 I # なふんいきをもつ神殿 
があらわれる（写班12) 0 なにやら ft 掛けのあり 
そうな場所なのだが、いちばん気にかかる石汉 


























目の前にあるだけで、 


つを生け捕りにしておかない 
とになる。へピをつかまえる 


神殿内の通路をさらに奥へと進んで V 、く 


ミのゆく手にド T があらわれる。そこで、 


あった入形をちょこつといじってドアを 


取のボタンを押しても、変化はあらわれない0 
ぐなときは瞄機 iE ■•変な讨処が必要。よくいう 
しょ、押してもダメなら△△△△しよって。 

呻粒の床にあらわれた階段を降り、地下通路 
安いていくと ー アブナイ/いきなり @lh 
ら％がくず n 落らてきた。キミはこんな 


ズ」は終わりになるので、 

★恐怖の館、 
ホラマンシヨ 


««えて、ぢゃんと身を守る道 H を持ってきて 


いるかい？はら、アソコに a いてあったアレ 


ヨ。それさえあれば、こんなとこなんでもな 


適だ。ここをクリアすれば 

















































できないのだ。ここの场面ではたったひとつだ 
け 「 TAKE 」 することのできるものがある。それ 
をエイッとばかりに △△△ AA する^、アラ不思 
迸/魄炉の奥に！®し通路があらわれたのだ。 

通路に入ってみると、3つのドアをもつ部屋 
に出ることができる。そのなかの赤色のドアに 
人ると、ホラマンション名物のオバヶ屋散を見 
物できるのだ 0 いろんなオハ•ケがいるけれど v 
あんまり彼らとは關わりあいをもたないほうが 
よさそうだ。ところで、日本風のオハ•ヶがいる 
場所(写 W 15) では、思いもよらぬものが 
「 TAKE 」 できる。もともとヒ}•ダマというの 
は、ほとんど熱くないものだそうなんだ。思い 
きって手を伸ばしてみようぜ。それから、オバ 
ヶ M ® の中を飛:びまわるコウモリ（写輿16)、こ 
いつはあとで絶村に必、要になってくる。だから 
つかまえなきゃいけないんだけど、その方法 
ひと X •夫を嬰する。ボールのようなものでも投 
げつけてみると、うまくいくかもしれない。 

才八ヶ M 敕のすみでは、なにやら土が山のよ 
うにもられている。いかにも、ここを掘ってく 
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ださい、といわんばかりだ。もしもキミが地而 
を掘る道群：を持って v 、 るなら、ここ掘れワンワ 
ン/奇妙なものが見つけられるはずだ。 


すパヶ麗敷を出て、つづいて綠色のドアに人 
つていくと、目の前にピアノのオハ•ケ(写真 17) 
が/こいつはキミになにかを嬰求しているら 

しい。ナニナニ？ コウモリの血をくれないと、 



ここから先通さなぃって？しかたがなぃ、 
コウモリくんには昇天していただきましよう。 

ピアノめオパケがどいてくれたら、そのあた 
りにある物を拾いまくる。そして、靑いドアに 
人ると、またもや目の前にはドアメパ(写真 M )。 
こんどのドアは、たんに 「OPEN DOORj で 
は開けることができない。そこで鞭にあいてい 
る穴の形に注目してみてくれ0キミは穴と同じ 
形をした物を持ってぃるはずだ。 

そのドアの先には、またまた行き止まり（写真 
19) がある//なんて行き止まりの多いアドべ 
ンチャーゲームなんだろう/ ここはかなりむ 
ずかしくて、常識を打ち破るような、きばつな 
発怨が必要だ 6 キリスト様にでもおすがりする 








てを天に役げ出してごらん。 

でドアを通りぬけ、明りをとも 
の2限へあがると、前と右にド 
このドアは開けなくてら通るこ 
WiW だ。ただし、右のドアの奥 


にある死刑台にはかないほうがいい。へた 
に動きまわるとギロチンで殺されちぐうゾ。 

このゲームのなかでもっと L 釘名な_が正 
面のドアの奥にある棺の％真2〇>。ふたの 
十字の穴を見て t らえばわかるとおり.この穴 





匕.. 
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にあてはまる电語を、和挺?-典で胡 K まく 
くれ0餅な脚反応してくれるはずだ 

★骨休めの場所、 

スペース 1 J バー 

なにかありそうでなにむないのが、この 




スペース u バー 






















つぎからつぎへとか i ゥってぃくので，どつかひ 
とつ r スペース桃-太倒しのおはなしでもゆっく 
0脱? >して気分を休めてはしいネ。 

★最後のステージ、 



いよいよ最後のアト 


スリパーと同樣、なにもしないでいるとた_ 
ャックと豆の木 j のはなしを昆ただけで、外 
追い出されてしまう。どうにかして隠•された 
密の通路を&つけ出さなけれ^ならない a そ 
ためには、自分?^ジャックになったつもりて 
画面上にでてくる対 ft 物にトライする W 神が必 

ックと S ク) t は 


ミだって△厶厶 △ 


XXXX すること 



にはレーザ*-麟が張りめぐらさ a ていみんだ 
(写真23>。キミの体は) t 線と)の問を通りぬ 
けられる a ど、はそくはないから、なんとかし 
て!ザーをもとから断たなければならない 〇 
レーザーをこわしてしまうのがいちばんてつと 
りばやいのだが、それには光線の中に、なにかを 
投げこんで ショート させてしまうの/パ効果的だ 
レーザーの部屋の奥には大きな&庫がある。 
この金庫はダイアノレ h ンパーを合わせないと開 


どこかに蘇いてあったよな。&庫を開ける 
棚にカギのっかっている a もちろん*い 
いちゃうわけだけど、湖はここひとつだけ 
ないんだ。もうすこし、固囲をよく見まわ 



してみてくれ^ 

再びひきかえして、さっきのハシゴを上への 
ばると、「立人禁止」というふだがはられている 
ドアがある（写真24)。人るなといわれると、な 
おさら人りたくなるのが 人情と V 、う もの。 ここ 
のドアはボタン式のカギでロックされているか 
ら、ナンパーを知らないとはなしにな■らないゾ。 


しろ. 

















插下篋 
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ヘリ 蝱 ター 





























にかく画面をよく縣してくれ、としかいえな 
い。はんのわずかではあるが、4つのうちの1 
SCS だけある場所にかわ つ たもの办 1 S かれてい 
るのだ。それさえ見つけちゃえば、そこへむか 
って △△△△すればいいわけなんだけど……。 

さていよいよ物韶はクライマックス, 0 キミだ 
けにズパり教えちゃうけど、 RU 題の三月膳臼は 
「柱のある部屋」から「梅 T 館の里上 j に行く 


卜はなにも書かないので*自分の力 


關 


' 巧作 ti 




で探し出してみてね c 

ID カー ドを使って エレベーターに 染り、 やっ 
てきました梅下館の屋」1(写真26)。 ドカッと ！ S 
いてあるヘリコブ ターに 乗りこみ、 3 過程の手 
顒をふむとヘリコブターがフワッと空に樺い上 
がる。そこから見おろすデゼ ニ ランドの全 It * 


はついに三月靡臼を無取、场玉 
の手から取りかえしたのダ/ 



無阐4吻だ 













サラダの国のトマト姫 

[ハドソン] 



時は昔々の大昔、ところは地球からはるか雔 
れた里にあるサラダの国での物語それまでは 
いろいろな糯類の野菜たちがなかよく平和に慕 
らしていたこの王国で、ある日突然クーデター 
がおこった。パンプキンひきいるカポチ ャー 族 
が王国の全権を提ってしまったのである。そし 
て、たびかさなる悪®:に不滿を}寺ったほかの野 
菜たちは、反乱菜を結成して国王箄と戰うこと 
を決*奪した。 

その反 3 UP の中心となったのが、前国王のひ 
とり娘トマト®であった。しかし、国王軍の兵 
士たちによって、トマト姫は锈拐されてカポ 
チャ城に閉じこめられてしまう。さあ、キユウ 
リ戰士であるキミは、国王革の屁の手からトマ 
卜姬を救いだすしかないのだ/ 

薄)はるかなる胃険への旅尔ち 

(ADV 1) 


現在日本で最？6峰にあると t 、われてい 
る作品。野菜たちが生活しているという 
ファンタジックな世界で、さらわれたお 
雄禅を救い出すことがキミの目的だ„大 
きく 4つの部分に分れてお0、それぞ 
れ^直線的になっているのでわ<〕とやり 
やすい。ただし、雅易度はかなりたかぐ 
なみの努力ではラストは見られない0 


など、この H 険には数多くの困敝&偫ちうけて 
いることだろう〇そのための雄®をするのがこ 
の ADV 1の部分だ。 

まず--^前へ進むと、ガキの？*供が道ばたに 
倒れている（写真1 ) 。困っている人を見つけた 
ら助けてあげるのがアドペンチヤーゲームの鉄 
貝1彼は死ぬほど、のどがかわいているので水 
を与えてあげるといい。水はもう少9先にある 
池で手に入れることができるが、くむためには 
容器が必要0なにを容器に使ったらいいのかわ 
からない人は「モチモノ J を確認してみよう0 
カネが悤をふきかえしたら、彼の話を關いてみ 






ri- * •'" a1 JMHQf U 鱗 /]^^^^^ 

■V ，•シ •’ * * IT 


t う〇「ハナス ( TALK ) 」とひたすら何回も入 


pg 驗雜; . rn .:. :廳:鍾銳 


へたどり©ける ( , r m 2 ) 0 この町には全部で6 
軒の店があり、それぞれの店でなにか買し、物を 
しなく ちゃい けない 0 し 力、 し、ここサラダの国 
は物々交換の w 界〇双方の意見が-敛しないと 
商談は成)プしないから、凯，物するのもひと n 
















































商店 

販売品 

古通具琨 

バケツ•コッブ*カサ 
洗たく板 • ナガグッ 

たばこ墁 

タバコ（エイトスター、 

ラークラク、ボーロポロ、 

ハードセブン） 

艰気® 

ラジオ • 铉帘池 

酒屋 

酒（サラダのほまれ） 

お弁当歷 

お弁当（慕の外弁当、 

幕なし弁当、幕だけ弁当） 

本屋 

? ? ? 


労。まずは表①を参#にして、酒屋 AS 気屋•夕 
パコ歷 •古逍 具®でひとつずつ R い物をしてご 
らん。（交換のとき、こちらからだす物は、いず 
れもキミが®初から持っている物ダヨ）どれを 
??うのが正解かは、ズバリ教えないけど、ブレ 
イしていくうちにきフとわかるはずた、 



卜か味®さん(写真 4 
ではなにも買うことはできないけれど、アンケ 
ートに協力することはできる。「あなたがいま 
までに読んだ本のなかで、 t 、ちばんお b しろか 
った本はなんですか ？ j —じつはこのアンケ 
ートにはある胃葉を答えてあげなければならな 
いんだ。（その言葉はもうちょっと先でわかる 
ヨ）ちなみに、この本屋のおじさんは反乱班で、 
すなわちキミの味方であるということだけ®え 
ておこう。 

買い物料?わったら、街の北にある率行所へ 
行ってみよう。途中にいる浮浪者のニンニクは 
反乱軍の兵士のひとり、ごきげんをとるつもり 
で一服させてあげるとまたも货负な邵ら 
れる。 

サラダ町の奉行所には [ E 面から入っちゃダメ 
だ。写真5の場面で 「 xx ミル」と入力する 
と 「xx xx xx があります」と応答してくれ 
るから、そとに入ればいいのた- 〇 ぬけ出た場所 
は、奉行所の裏の母 ) S (写饵6 )。ここでは2つ 
のことをしなくちゃいけない。ひとつは左側に 











㊃ ダイコーン⑴平/ 

(ADV 2) 


ADV 2は森の中のお話。あちこちに野菜た 
ちの村があるから、ひとつずつ訪問していこう 
一番手はキノコの村(写真9 )。2人のキ/コが 
これから先の gmrt べきことを教えてく 
れる。一度や二度の入力が無視されたからとい 


ある納 m の中から大菸な物をとりだすこと。も 
うひとつは、右側にある牢趙の中に捕われてい 
る付悃から反乱 w •の合ぼ®を間きだすこと。彼 
はとてもお腹をす*、しているから、なにめゝ食べ 


物をあげるといい彐。 

さて、むずかしいのは町から脱出する方法0 
でもここまで挽んできたキミにはもうわかっち 
ゃったかな？そう、アソコでアノ潯葉を言って 
あげれば 0 K だ 0 町からぬけ出したら、早いと 
こ反乱 W の本拠地である廃墟へ行ってみよう 
(写真7 >。司令部の中では会議が開かれている 
から、キミもあるていどはその話を間いておい 


たほうがよさそうだ。 


司令部と逆の方向へ歩いていくと、そこには 
教会がある（写真8 ) 。 この場面もわりとむずか 
しい。でもキリスト教の信者の人なら答がすぐ 
にわかることだろう0だって、教会ですること 
といったら、ひとつしかないもの。 

































i 対決./ダイコーン vs 

ウオーメロン G \ DV 3) 


ある笮ヤ^を 


△すると、予想外の出来事がおきて……0 
森の左側へ行くと、川にゆく手をふさがれて 
しまう。だけど川を渡る方法なんて、すぐにわ 
かるはず。いままでほかのアドペンチヤーゲー 
ムでも同じ方法が出てきたもんね0川の反対摩 


にはボロボ13の小歷が立っている 0 中に入ると 
ニンジンのおじいさんがひとり不景気そうな顔 
をしている（写真床に落ちている物からも 
想播(がつくように、おじいさんの好物はアレな 
んだ。けれど、それだけじゃダメだ。なにかお 


つまみになる物も持ってきてあげなくらゃ 
テクテクと森の中を歩きまわ9てやるぺ 
とをやったら、森の北にある制 ffl に入って 


あたりにある物をせっせと拾って 
進んでいこう。 


つ 


大きな湖の中 i 


湖を渡りきると、酷使しすぎたせいか故陳して 
動かなくなってしまう。再びキミはキミ自身の 
足で0険をつづけるしかな t 、んだ0 
分かれ道を it {進していくと、围 0 K の兵士ヤ 

























































いさんからもらつたあのビーム サーベル を使う 


方法はただひとつ、 XXXXXX △△△して 
ナスをころばせるしかない 0 そうそう、ころんだ 


しかない/ だけど ビームサーベルは、 箱源と 
なる物を入れてからじやないと使えな•い。さら 
にこの場面でのコマンド人力は、たんに「キル J 
でほダメ。もう少し具体的な コマン ドが必 S 。 


ヤマタのバナナのアレをもらつて分力蟑 I 道へ 


tfp , こんどは左へ進んでいくと一^しまっ 
た/ワナにかかつてしまった(写真1 6) 。だが、 
こんなアミなんて ngis じゃない。キミは、どん 
な物でも切れるすばらしもゝ武器を持つているは 
ずだろ？ 


真18の麵から ftA する 方法0そし て、畑を △△ 


△してモグラくんをよびだし、彼にすてさな物 
をプレゼントして城の中へ菜内してもらえばい 


いんだ。そのときにキミはドロの中を通るわけ 


だから、機会があったら体をキレイに洗ってお 


こう a ナゼつて？もしドロだらけの足で城の 


中を歩きまわったら、足跡を発見されてすぐに 


見つか〇ちゃうからさ。 


ぬき足、さし足、しのび足0見つからないよ 


うに階段をあ力:つていくと、目の的になにやら 
人影が……(写真13>。城の中を巡回している 


ナスの衛兵の釤だノキミがここを通り抜ける 


卷決戦/カボチヤ城 

(ADV 4) 


城のへ t 、の_に入ることはできたけ 
こから城の®^中に入るのがまたひ 
いろいろなダミーがあるが、正解は写 


マタのバナナが集団で! I いかかってくる（写真 
15)。こいつらを倒すためには、ニンジンのおじ 
























































スターアーサー伝説 I 

惑星メフイ 1 ax 


PC8801/mkll 

FM 7 

PC 660 l /6001 mkIl 

Xl/C 

PC880l/mkII 

FM 7 


14.800 円 


5D_6.800 円 




[ T & E ソフト] 

i 日本におけるアドペンチヤーブームの 
火つけ役がこのゲーム0大人スター 
アーサー 3部作の第1キミは S F の 
主人公スターアーサーとなって、伝脱び) 
剣レイゾードを晃つけださななら 


ているという、谜の惑星，メフイウス & 
り降り立とうとしているのだ。 

★ メフイウス1 

恶里メフイウスに入るためには、スぺ 
ートで税閲チェックを受けなければなら 


宝探し型ではあるが、砂漢地帯か超変則 
的。 カーソル 入力なども採用しており、 
雜易度;; fch りとたかい0 


宇宙歴382砗、銀;丐連邦は辺城から来»した 


そんな叛兄を打開すぺぐ怒星シーク〇ンの 


ft 士スターアーサーは伝肤の剣、レイソードを 
もとめて、愛機クラブトン n 号で宇宙へと飛び 


立った。レイソードとは、反物 « T « 成されて 


いて、サイコエネルギーをうけいれることによ 


って惑星のひとつぐらいは楽に破壊できるとい 


んだ。だけど、ここで典!句さ 
ンと答えておいたほうがいい, 


われている伝説上の剣である。 


いま、スターアーサーはレイソードが嗯され m 


ャミルの強大な宇宙&隊のまえに迷邦軍はつざ 


つぎと敗札銀^系がジャミルの手に落ちるの 


も時間の問題かとおもわれた， 






辟地は明確に答えておく 
とで泣きをみることになる 
「あなたを逮}10します」 


められてしまったのは、カビくさいにおいのす 
る牢獄の中(写輿2 >。ここには2人の仲問か•い 
るので、今後の饩険の参考になりそうなことを 
どんどん尋ねておこう。ちなみに、この場面で 
2人が反応してくれる取1§を•表®にまとめてみ 
た。^5モードでその攀語がふくまれる文章を 
入力すれば、いろいろな情報が拇られるはずだ 
さて、旧胞はこの牢獄の中から脱出する方法 



だ。2人の仲間が教えてくれたとおり、この牢 
SW ) 中には腐っていて、簡咿に取りはずしので 
きるものがたくさんあるんだ。写真3の靡の鉄 
格子のどれかは何回かたたくと取れるから、そ 
れを使って左側の壁をぶち破って脱出してくル 
そうそう、問違ぅてもガス教の飲パイブを取っ 
たりしたらいけないヨ。 


★メフイウス S 

牢獄を脱出すると舞台はスラム街にうつる。 
»\\ な_体制のなかをどうやってぬけ出すか 
が、キミの腕の見せどころだ。そして、まずは 
写の老婆のところへ行ってみよう。波女は 
怒堪シーク台ンの出身だから、もしもキミか词 
抵の人 wi であるとわかったならば、資®なプレ 




ゼントをしてくれるはずだ。それさえ手にん 
ばこっちのもの。スラム街の入口のところに| 
るヤクザのお兄さんから市民カードを贸って, 
これでキミもこの街の市民0オット、その際! 
市民コードをメモしておくことを忘れずに0 
街の北に L 、る阶っばらい、この場如では大ィ 
なものを得ることができる(写真5 ) 。地 ! fife 
ちている物を拾うことができるし、畎の張… 
にもなにやら<七掛けがありそうだ。また、ス 
厶街にいる2人にはいろいろと W 間してみよ 




彼らは表② CD ような取语に反応してくれるので、 
めんどうくさがらずに一度は全部尋ねてみる;： 

いい。 

さて、ここでおもしろいのはスラム街からの 
脱出のしかた0街のはずれで餐宵か綱をやつ 
ているのだが(写饵 6 )、ここでは2とおりの脱 
出方法があるのだ。 


( U ひとつは、市民力ードをちゃんと見せて、 
通してもらうまともな方&ただし、名前 
を閒かれたときに、最初の税 K 1 で答えたの 
と同じ名前を言っちゃうと悲捲な運命に。 
( ii ) もうひとつは、実力行使でいく方法〇すぐ 
そこで手に入れた凶器で Sftf をなぐり倒し、 
ポケットからカギを奪い取っちゃう。この 






















★メフイウス 3 


シティの埸而(写典7 ) では、べつに問題はな 
い0 3軒の店すべてに入って、「カウ j と入力す 
れば 0 K だ。ここで銃、バギー、アナライザー 
を贸って、砂漠を旅するための身 fi 度をするん 


しださなければならないんだ。このとてっもな 
レ、手 M と哪を要する、ほとんどビヨーキの場 
面で、このゲームを投げだしちゃった人もたく 
さんいるだろう。そこで、そんな人たちのため 


にも、ここにある物が隐された10エリア（らち 


の般初にある砂澳地«といえる。しかし、 IEB 
言って、この部分はとてもアドベンチャーゲー 
ムと a いえないようなシロモノだ。まずは 22 X 
22(7)484 エリアの中から、アナライザーが反££ 


との境にある扉の する10エリアを見つけださなければならない 0 
テイへ行くことが さらにその10エリアそれぞれについて、ある物 

が隨されている位湛{を力ーソルを移® ij させて探 


できる0 
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一 17 のエリアにあるビラ ミツ ドへ f 亍つ 
，（写真8>〇伝脱の剣レイソート•は、こ 
J されているんた-〇すでに漏を得てい 


20-14 
るとおり、 
6ケタの恥 
夕はスラム 


ビラ ミツ ドの入 U を開けるためには 
号コードが必、©だ。そのうち上4ケ 
Jj のどこかで v 下2ケタは砂漠の中 





m - .. 



































スターアーサー伝説 II 

暗黒星雲 


物経は前作 r 感星メフイウス J のラストシー 
ンから始まる，レイソードをようやく手に入れ 
たキミのまえに、謎の老人(写裏 I ) があらわれ 
るのだ。その老人はスターアーサーであるキミ 
に、「レイソードには、まだまだ秘密が®されて 
おる。それを知らなければ、レイソードを使い 
こなすことはできん J と告げるのだった〇キミ 
はレイソードを手に、その真の秘密を暴くぺく、 
愛機クラブトン n 号に桑り、惑$メフイウスを 
飛び立つのだ。 


㊃レイソードの秘密をもとめて 


メフイウスを飛び立ったキミは、宇宙を巡回 
するジャミルの戦 f 謂幾と遭遇する0ここではな 
んと、アクションゲームをやらなくちゃいけな 
いんだ(写 R 2 ) 0 愛機クラブトン II 号のミサイ 
ルで2機のジャミ/レ TOH 機を解破してくれ^け 
つこうむずかしいゲームだけど、敵をギリギリ 
までひさつけて黎ち落とすテクニックさえマス 



ターしちゃえば、あとはどうしてもうま 
くいかない人は、付 W の ''修槳プログラム"で 
練習をつんでくれ 9 もしも戦脚に敗れた場合は 
率急に機体を修押する必戏がある 6 故障したの 



ルナが SR ； •す 


V エネルギーュニットだったらプレアデ 
^光ファイバーだったろスコーピオン® S へ 
フープせよ/ 

戦刷に勝^すると、敵の救助カプセルが浮遊 
しているのを.既つけることゾパできる。 | mU | 乂して 


炎女-/レナがいた/ (;w 3 n 皮女はいろんなこ 
とを汩!つているから、今後の冒険の参考になり 
そうなことを間いておくといい 〇 ちなみに、ル 
ナが反応;してくれる申•語は表®^とおりだ 0 



さて、ルナという It : 肺を得たら、どこか別の 
里货へワープしよう/だけど広いこの宇宙の 
なかには数多くの星货があるから、どこへワープ 
していいのか迷ってしまうかもしれない。表@ 
の里寶一覧表を見て検討して “ U 



; f ならないんだ。ただし手も足もニセモノがた 
くさん落ちているので注意しよう。 

廊下のいちばん奧にあるドアは、レーザーガ 
ンで破壊しなければならない。ただし、1回擊 
つただけでは開きませんよ。するとキミはポロ 
ポロの操縦席の前にでることができるはずだ 









ほかの部品もすべてとりつけ終わっナ 
ットを生きかえらせてあげよう。ポ:* 
くたた I 、てあげれば 0 K だ。これで、 


先は、このロボット、ボブ君はキミのあとを忠実 
についてくる fflTF となってくれるのだ。さて、 


幽證船内の写真7の部屋へ行ってみよう 6 壁に 
あるボックスの中から、クラブトン II 号の修理 


にいろいろ話を間いてみるのもいいだろう。ボ 
ブが反応してくれる単語は表③〇とおり。 


フレアデスの幽®船 


播较席 


エネルギーカート 1 J ツジ 


エネルギー 
ュニツト 


□ボツト 
本体 



㉚ 迫 () くるエイリアンの 
魔手(スコー ビオン星雲） 

この又コーピオン星雲でも、やはり幽®船が 
登場する。こんどは中から、食料を取り出して 
こなくちゃならない 0 (ただし 、 FM 7用ディス 
ク版は最初から M を持っているので、ここへ 
来る必要がな I ，のダ)そこで、ドッキングに成功 


に乗りうつろう。もちろん、有能な助手ボブく 
んも連れてぃくように。 

この船の中では移動がとてもめんどうくさい。 
自分の前後左右のようすが4つ一度に画商に映 
し出されていて、カーソル キーで 向きたい方向 
を選ばなくちゃならな V 、の だ(写« 8 ) 。 おまけ 















コー ビスンの幽®船 


にこの船の中にはエイリアンが注んでいて、キ 
ミをェジキにしようと目を光らせている 。 mm 



の中のドアにキラリと光る目が見えた6、45^ 
以内につぎの部屋へ移動しないとタイヘンなこ 


ラプトン n 号へもどろうとすると、逆にエイリ 
アンから興»を受けるから纸をつけようネ。 



問題の愈14は、1 p の右アの部屋(マップを 
参照)にある（写真 id 。 辟を武器でぶちこわし 
てでも中にある食料をいただくのだ。そして、 
ジャミル職にやられたときに必要な光ファ 
イパーの位朦も、マップを見ればわかるだろう。 
ただし、ボブがいないとそれを見つけることは 
とても M 難なので、かならず速れていくように 
することだ。 


だけど、いつまでも逃げまわってぱかウいた 
んじゃお話にならない。こっちからも反®する 
のだ。方法は、写典3の転送ルームにヱイリア 
ンを追いこみ、となりの拽 SST 4? のボタンを押す 
ことによ って 退治するんだ rgwio ) 0 エイリア 
ンはかならずキミがひとつ的にいた部嗓に来る 
ということを頭に入れておけば、だいじょうぶ 
サ 0 オット、そうだ、エイリアンを殺さずにク 









㊃ 突入/略 


お 


ルナとボブという2人の相捧を得て、食料も 
手に入れることができたならば、いよいよ暗黒 
星雲へ突入だ/ すでにキミは、ジャミルが暗 
黒星雲内の惑星ジークにいるということや、ジ 
ークの正確な空旧妙源をルナたちから聞し、てい 
るはず。さあ、オリオン®猶へワープして、惑 
星ジークに着陸せよ/ 


，無事にゲームをつづけることかできるんだ。 

分かれ道を右へ行くと、怪鳥にゆく手をはば 
まれてしまう（写與13)。ヤツは腹をへらしてい 
て、いまにもキミに驿いかかろうとしているよ 
うすだ。こいつにはへ夕にさからわず、エサと 
なる物をすなおに投げな • してやったほうがいい。 
そ こで、 ヤツがそれに気をとられている間に、 
スタコラサツサと逃げれぱい I 、んだ 0 


⑩決戦——惑 M ジークにて 


m 晒 

: h -r - rrr.i'n? て - けつ t ゼ：ル v — « • • — ， -— 


さて、この星(写 M12 ) ではついにジャミルと 
のの戦®がおこなわれることになる 〇 だか 
ら、万 g の体勢で進んでいかなくちゃいけない。 
宇宙服レイソード、レーザーガン、食料を持 
つて機外へ出よう。ボブくんを速れていくこと 
を絶対に忘れないように。 

ジーク星に上陸して--歩前へ進むと、分かれ 
道にでる。ここで左へ進むと、ボブか®^に 
落ちてしまうのだ 0 だいじな枏棒を見捨てるわ 
けにはいかない 0 レイソードをうまく利用して 
ボブを助けてやってごらん。みごと成功すれば、 


ここ惑星ジークには、外敵の授入をふせぐた 
めに何®ものワナが fl : 掛けられている。その第 
1弾がレーザーバリヤー(写 Ml 4) 0 栅ヒ栅との 
間に何本ものレーザー光線が張りめぐらされて 
いるんだ（ボブが発見してくれるョしこの場 ffi 
はどう#えても、正面から行つちゃダメ。地面 
に大きな穴をあけて、レーザーパリヤーの下を 
くぐるしかないん户ム 

つづいて第2弾が地?! t 地带。広い砂漠のなか 
に5つの地®が埋められてい4のだ(写真15 ) 6 







だけど、こんなところもボブがいればカンタン、 
カンタン。ボブのスキャンにあわせて、レーザ 
ーガンで破域していけばいし、のだ。 



そして第3弾が、敵堆地の入 U 付近にいる監 
視ロポット（写]! m )。 こいつはなんのまえぶれ 
もなく、いきなり_してくるから要注愈〇こ 
の埸面は、なんとリアルタイムでキー入力を受 
けつけていて、一定時仰内にある入力をしない 
とロボットにやられてしまうのだ。もっとも、 
ロボットを倒すためにすることなんて、カンの 
いいキミにはすぐにわかるだろうけどネ〇 
やっとの思いで敵难地に入すると、エレべ 



ーター入口で、敵の歩兵に見っかってしまう（写 
真17 ) 。ここまできたら、戦うしかない。でも正々 
觉々と戦わないほうがいいみたい。敵か•いちば 
んほしがっているレイソードをボイッと捨て、 
敵がそっちに気をとられて I ゝる問に厶厶しちや 
うんだ一 了義' なんてセコイ戦法なんだ/ 
敵を倒したら、ジャミルの兵士服をもらってお 
こう。キミはいま、敵の基地のまっただなかに 
いるわけだから、外見ぐらいジャミル兵士に化 
けておいたほうがいいからだ。そうすれば、エ 
レ ベーター から降りた後にジャミル兵と出会っ 
ても、らん顔で OKo 
とうとう雄地のいちばん奥にあるジャミルの 
首領の部®にやってきた(写如8)。部屋の中央 
にあるのが、ルナたちの言っていた、、ミステリ 
ウム"だ。レイソードとミステリウムカ 5 反応し 
あうと、どういうことがおこるか一それを期 
待して、ひたすらレイソードを使ってみるしか 
なレ、。すると、やがてジーク里に興変がおこり、 
スターアーサーは……〇物語は、またまた第3 
弾 1 ■テラ400 lj へとっづいていくんだ。 





















新竹取物語 


勤⑽於 1 




[クロスメディア] 


ゆ.体 


d 冰嫌 1 


FM 7/ new 7 5 D 
FM 77 3.50 

PC 8801 /mKU 5 D 


19.800円 


ビクター音楽産嫌がバソコン界への0だしてきた注目 
すべき第1作。ストーリーは昔話「竹取物語 j のハロデ 
ィ版〇かぐや姐を見つけだすことがキミび)使命だ。ゲー 
ムは森へ入るのと洞窟へ入るのとで、まったく違った展 
開となり、さらにそれぞれ多くの枝分かれがある。スコ 
ア制になっており、濺点をとるの難のワザだ。 


むかしむかしのそのむかし、あるところにひ 
とりのおじいさんがいました——これは昔から 
伝わるおとぎ話の「竹取物賭 Jo 

しかし、月へ人間が行けるようになった今日、 
あるところにひとりの若くてたくましい育年が 
いました——これか* m 代風ストーリーの r 新竹 
取物睹如 

このゲームは、かぐや姫をもとめて主人公が 
現代とも過去と区^のつかない世界を放浪す 
る物語なのだ。 

★女性の方は才トコに 
なってちらいましょ 5 / 

このゲームは、なぜか男性薄用のアドペンチ 
ャーゲーム(趣おはあとでわかるョ)。もしもゲ 
ームスタートのとさ、性^の® R で「オンナ j 
なんて入力しちゃうと、大きな手力てきて催 
眠術をかけられ、男にされてしまうんだ(写真 
1 おまけにコン ビュー タからキミへブレゼ 
ントされるのは S なにやらいわくありげなロウ 


ゾクとムチ。ここでヘンな想傲をしちゃダメだ 
ヨ。ロウソクにはロウソクの、ムチにはムチの 
ちゃんとした使いかたがあるんだから0 
さて、ザ働を整えてゲームの世界に入ってみ 
ると、スタートは写*2のような分かれ道の埸 
面。银へ行くと森の中、西へ行くとの中へ 
入ることができる 0 このゲームはオモシロイ趣 
向がこらされていて、森の i | 條由と洞) K の中経 
由という2とおりの3983で、それぞれゲームを 
終わらせることができるんだ。以下、その両方 
の方法を紹介してみたので、一方を解き終えた 
人はもう一方にチヤレンジしてほしい。 




★経路その 1: 

森の中を通っていく方法 

探の中へ入フてぃくのなら、写真；?の場面で 
大切なことを忘れちゃいけない。たしかに屯西 
とぃう移動方向もあるが、それ以外の方向へも 
移ることができるはずだろ。そこで XX 父を 
手に入れて、湖のほとりで釣りをしているおじ 



いさん(写典 3) にそれをプレゼントしてほし 
いのだ0おじいさんは客んで2つの物をキミに 
くれるゾ。 


つぎに、森の北にある山小屋には、もちろん 
入ってみよう。小屋の中はまつ暗で、はじめの 
うちはなにも見えないけど、しつこく西、東、 
西、東と移動しているうちに目が慣れてくるん 
だ。(ただし、一歩で t > 小屋の外へ出たら、また 
はじめからやりなおしだヨ）するとパ、屋の東側 
の部®に、クリクリした目のおサルさんか る 
(写輿 4) ことがわかる。じつをいうと、このお 
サルさんは昔サーカスで調教されていたそうた 
だから、サーカスでやられていたように XX で 


△ △されると、いもかけぬ行截1にはしっちや 
うことも••一〇 

さて、おサルさんからカギをもらったら、づ、 
屋.の西側にある金庫の®を開けてみよう。中に 
はどこかで間いたような、つまらないギャグの 
i きいてある日記があるから、手に取って挽んで 
ごらん。この日記はあとでとても取要な役目を 
はたしてくれるんだ。ちなみに、金庫の手前に 
ある大きな穴には、ぜったいに落ちないように。 
一度落ちると足をくじいてしまい(治療するた 
めには病院へ行かなければならない）、二度落 
ちると骨折してゲームオーバーになっちやうか 
らね〇 

★経路その2: 

洞窟の中を通ってい<方法 

森の中の山小屋と同様^洞窟の中もまっ暗だ 
から、目か m れるまでウロウロしなくちゃいけ 
ない0しかし、ここで気をつけなければならな 
いのは、洞窟の入口の地面には大きな穴がある 
ということ0でも、右はしを歩くようにしてい 
れば3^：だ。もっとも、あとでこの穴の中に一 
度は入ることになるんだけどね0 

さて、洞®の中に一歩て•も踏みこむと、天井 
から岩がくずれ落ちてきて、入口がふさがれて 
しまうんだ。しかし、目が!®さにれてきたら、 
この入口をふさいでいる岩をよ〜く見てみよう0 
そこには、あとでとても役に立つ情報が記され 
ているんだ。それをしっかりとメモし、洞®{の 









せんだ < をす 
るスバ P サン 







































奥へと進んでい 
をはばんでくる 


、大きな犬がキミのゆく手 
ft 5)。この犬はとてもおな 


金 


法はわかるよね0そう、穴の中に落ちていえ 
レを使えばいいのた •<» そして、犬からプレそ 
卜をもらったら、こんどは犬と遊んでみると 
い 6 ほら、よく自分の飼い犬にやるだろ 、「X 
って。そうすると、キミは宝箱の前へとワ- 
できる。そこで、中の物をいただいたら、サつ 
と外へ出よう。おまじないの菩葉は「アナ 
ル」だ 0 もしも r XXj って言いそこねる i 
キミは犬に3次元迷* S に連ナ L こまれちやう 


はアソコで手に入れたトラの巻があるだろ？ 

★草原から町へ 

罾険また冒険/ 

経路その1で森をぬけるか、経路その2で3 
次元迷路をぬけるかすると、写真6の草原に出 
ることか•できる。どちらの経路を通っても、結 




イフ、サケ、日記またはノぐンティーとほとんど 
同じなんだ。 

そこで、草•原を北へ進んでいくと、 © ft なへ 
ビがキミの目の前にあらわれる。なんとこの場 
面はアクションゲームになっていて、持ってい 
るナイフを投げてへビを退治しなければならな 
いのだ./だけど、ナイフは1本しかないから 
失敗は許されないし、もしも失敗するとへビ 
に X >： X X X をかまれて病院のお世話になって 
しまう。ここはちょっと古いけど、昔はやった 



インベーダーゲームの腕の見せどころだ6 
っぎに、草原の北にある町へ出ると、病院と 
銀行の建物が見える（写真7 )。体のどこかをケ 
ガしている人は、かならず病院に行って治療し 
ておこう 0 キレイな看画さんがいるから（写與 
8)、ケガした部分を見せてあげればいい 0 ただ 
し、治療力够わったあとに、コワイ会 J 何系のお 
兄さんたちがでてきて治療代を請求されるので、 
覚悟しておくように。足をケガしている場台は 
持ち物を2つとられちゃうし 、XX XXX をヶ 









世話にならないのがベストなんだ0 
一方、銀行へはだれでも一度は入らなくちゃ 
いけない。今後のためにここでお金をかせいで 
おく必要があるからなんだ。キミはツバメとな 
つて（どういう意味かわからなしゝ人は、辞軎て•調 
ベて……みてもわからないだろうな）、未亡人 


おくように。この本はあとで意外な目的で役に 
立つんだよね。（使わなくてもゲームを終える 
ことはできる） 


のセイコさんのお相手をすることになる（写具 
9 >。ここではとにかく彼女のご機嫌をとるこ 
とがキミの仕琪なんだから、ひたすらゴマをす 
ろう0「私のこと、どう思う？ J ―^当然、お世 
を言ってあげるといい〇「酔ってみたいな J 
—►じゃあ、 XX をブレゼントしてみよう。「な 


にか質問して？ j —►木コのことや、亡くなっ 
たご主人のことを間いてみるといい。この^ 
の進行しだいでは、セイコさんがキミにすばら 
しい贈り物をくれるんだ。「なにかおもしろい 
物を見せて」一►森の中（または洞窟の中)で手 
に入れたアレを見せてあげてごらん0そのほか 
セイコさんはいろんな G のに反応してくれるョ 
銀行側には写真10のような売店があるの 
で、銀行でお金をかせいだら、ここで賀い物を 
してみよう。3つの品^を兜っているけど、い 
ちおうは令部锊っておくといい。さらに、店の 
外にある自販光機で「ヨイコの本」も貿って 
















★美しきかぐや姐との 
ゴタイメーン/ 

町をぬけると、丨 j の前に流れのはやい川があ 
らわれる。ここも、またまたアクションゲーム。 
こんどはあの r ハイパー •オリンピック J の要 


m 



領だ(写真 11 )。カタカタカタと、できるだけは 
やくひとつのキーをたたいて、スペースキーで 
ジャンプ/でも、川を跳びこえるタイミング 
をつかむためには、かなりの Eli 練が必•要だ。も 
し、跳びこえるのに失敗すると、キミは川に流 
さ才しおばあさんに助けられて、むりやり能太 
郎にしたてあげられてしまうので、気をっけて 
くれ> (ただし、おばあさんに愛情をふりそそい 
であげれば、それからのがれられる） 

うまく川をこえると、そこは三叉路。3本の 
道のうちのどれかひとつに、ほんもののかぐや 
姐がいるんだ。1回で正し I 、方向力:わかる方法 
もあるけど、とにかく 3回行った9来たりすれ 
ば、かぐや姬とご顺できるはずだから、努力 
を借しまないでくルなお、同じ道を2回選ぶ 



とお.もしろい人物と出会えるヨ。 


分かれ道の先では、大きな岩がキミのゆく手 
をふさいでいる〈写如2) 0 ゴッゴッしていて琨 
0 こえられそうもない> でもあきらめちゃいけ 
ない。キミの手にはすばらしい道 ft があるだろ。 
そのほか、バカパカしい行きかたもあるけど、 
その方法はちょっと、ここでは戟せられないね 0 
ぜひ、自分で見つけてくれ0 

かずかずの難№1をのりこえて、いよいよかぐ 
や姫とのご対面だ。かぐや姫は制舌のとおり、 
余色に輝く竹の中にいるんだ。ただし、竹のは 
なつ光があまりにも強いので、目を予防する物 
を持っていかないと困っちゃうヨ。 

さて、するどい xx で竹を割ると、かぐや姫 
のご登場(写真13)。とてもキレイだけど、まだ 
キミの彼女にすることはできないんだよね〇ナ 
ゼ•ンて？なぜなら、力、ぐや姫はキミにあらた 
な P 険の話をするからなんだ。そう、 Irtt •取物 
語 j には PART 2が用意されているのだ/ 
かなり内容のこいアドペンチヤーゲームにしあ 
がるそうだから、 H ) 將しようネ。 




ナザン クロス [バンダイ] 




PC 980 I/F 

PC 880 IXmKIl 

FM 7 


T 14, won 
5 D ^6.800 円 


XI T _4.800 円 

XID 5 D ^6.800 円 


1984年に発光されたァドベンチ 
ヤーゲーム^なかで、もっとも難 
易度のたかい作品,，直線的なスト 
ーリーではあるが、ひとつの壤面 
をクリ T するのに何とおりもの方 
法が用意されているなど、工夫が 
多い。目的は、南十宇里へ行って、 
地球を救*5ために也、要なカブセル 
をもらってくること。サザンクロ 
スでさ人ざん苦労してください0 


西®丨999¢、自分の部®て•寝ていた キミのも 
とに丨通の手紙が届いた,,「地球人にとって大 
切なものをおわたしするので、サザンクロスま 
でおいでください oJ と害いてある。その頃、地 
球の荒廃^りは、ひどいものであった。しかし、 
この1険に旅立っことはかなり勇気のいること 
である。なにしろ、速くはてしないサザンクロ 
ス（南十字星）まで行って、フェニックス（不死 
鳥)からカブセルを fo らってこなければならな 
いのだ a 

まちうける危険もかえりみず、緑の地球をと 
りもどすため v キミはひとり*険へと旅立って 
いくのだ。 

㊃ はるかなるサザンクロスへ 

(ADV 1) 

ゲームはキミのアパートの一•室からスタート 
(写真1 ) 。この部 ® から出る方法がわからなく 


スキーコード炎が JK っているのは、すぐに見つ 
かると思うけど、はその表をどう活用する 
かということ。じつはそれには2とおりの方法 
があるんだ 0 

( 1 ) 机の引き出しをどうにかして開けること。 
その中に入っているノートには……^ 

鏡をのぞいてみること。ただし、その 
ままのぞいてもダメで、悯についているア 
レを△△△してからのぞくと……〇 
いずれの場合も、そこで見つけた数字をアスキ 



きなり悩んじやう人も多いんじゃな L 
右の部！匿に本が落らていて、その本 i 

















か、途中でエンジンに故跪をおこして呢落して 
しまう。さて、こんどはこの UFO の中から脱 
出しなくちゃいけない0まず右の部屋へ行って 
みると、そこには見たこともない装防がある 
(写典2 )。これはじつに不思議な装膛で、壁にあ 
る7色の棒のどれかを取って中に入れてやると、 
いろんな物を作りだしてくれるんだ（表①《と 
お9)〇しかし、どんどんもらつちゃうのはいい 
けど、あんまり使いすぎると麟の危険がある 
から注意> 

つづいてまん中の部厘にあるコンソールに行 1 
ってみよう0た•けど写典3の場面に出るのはち 
ょっびりむずかしいかな？ここでは、ふつう 
の 「 GO (イク h というコマンドではなく、もっ 
と具体的なコマンドが必要た •《> そして、コンソ 
ールの横:こある機械にアレを入れると、货甫な 




























OK さ。まずはオリオンの体をよく見〔みよう。 




フアン タジ ックな 

星座の世界 (ADV 2) 


XXX をあげて 


>る13 人オリオンの 協力が必要 


なんた•(写离5 )6 ところでキミは、ライオンの 
口の中にささった伸をとってあげたネズミが、 
ライオンと仲良しになる*話を知っているか 
な？ここでも似たようなことをしてあけば 


ここ ADV 2では、かなり広い世界のなかを 
ウロウロ歩きまわって、いろいろなことをやら 
なくちゃいけない。肢終的には南の端にいる少 
女(写真 6) がなくして困っている物を、見つけ 
だしてあげればいいんだ0それにはなんと3と 
おりもの方法があるから、ここで-，にそれを 


——これでカシオペア城 ) へ行ける。城 
の中では、開かない辟を魔法の％3：で開け、アン 
ドロメダ姬を救出0港兵の部屋の壁を△△△し 
て、魔法の馬ペガサスの背中に乗 n ば無} It にべ 
ルセウスのところへ倚れる 0 姫を助けたお礼に 


この ADV 1から脱出するためには 
がひっかかってしまった天の川を、渡*^ 


パネルに△△△すると、アラ不，思議/ 


みごと、 UFO の外へ出られるんだ 0 






































































と、波がくれた X X をある場所で使うと、少女が 
なくして困っている物が手に人るんだ。 

は}ケフエウス城経由 

ベルセウスに X X X をあげるところまでは同 
じだけれど、お礼に)道具をもらう。洞窟 
の前にいるドラゴンをそれで退治して、-格ヶ 
フエウス城へいく（写真 8) 。この城では、眠っ 
ている番兵から XX をもらっちゃうだけでいい。 
湖の底の貝をそれでこじあければ、中から例の 
ものが手に入るのだ。 



(3坪地経由 


どちらの城にも寄らないこの方法がいちばん 
むずかしい0まず、御者にオリオンの埸面で手 
に入# I た物をブレゼントして、お礼をもらう 0 
さらに、イナ3^だすナゾナゾに答えて资べ物を 
入手 0 この2つがあれば、道に迷っている小熊 
を親のもとへ返してやれる。つづいての雜関は、 
みずがめの塌面(写真3 ) 。すでにひび割れてい 
るみずがめは、空気の振動に弱いから、 △△△ 
すれば大きな穴があき、中に X X を見つけること 
ができる0ここまでの条件が完全にみたされれ 



ば、キミは湖で水をくめるはず。水をうまく利 
用してカニを故郷へ帰してやると、例のものが 
手に入る。 

㊃ 到朽/サザンクロス 

(ADY 3) 

ヤツタ/とうとうサザンクロスにたどりつ 
いたゾ!？サザンクロスっていうのは、じっは 
宇宙センターなんだってサ（写真10 >。とにかく 
建物の中に入らなくちゃしょうがないけど、ま 
ずは左側のドームへ人ってごらん0中はサザン 

クロスのメインコントロー/レルームになつてい 



て（写真1彳）、目の前の st 器をいじることによっ 
て、_の中のあるものをコントロールできる 
んだ。エツ、どうやって計器を作動させていい 
のかわからない？ 力が惡しゝなあ 0 ここの 

計器も ADV i の円盤の計器も同じ甩の製品 
なんだぜ。 

さて、それなりの fl 陳をしたら、宇宙船に乗 
りこんで飛び立たせてみよう（写 Ml 2) 0 サザン 






ADV 


途の川 


危険てす 


S に 

ぼっか〇穴 




太暖の 


宇宙第13 
セクター 

環％会級谡 


f 

©る1所であることを 
すると来られる 




長い階段 


行き止まり 


UFO の下 


宇宙96 
の中 


宇宙船 
の入 


左に部屋 
前に/\シゴ 


目ガ 

さめる 


宇宙 
の出 □ 


行さ止ま0 


クラン K クロス 
内 


ドーム 


クラン K クロス 
の前（スタート〉 


クロス内の電源が ON になっていれば 
できるはずだ。宇宙ではかずかずのアク 
卜がおこるかもしれないが、レバーとボ 
適当に操作してあげればだいじょうぶ 0 
しばらくフライトをっづけると、宇宙 
切れになって嘆落してしまう。すごい加 
なか、キミは気を失ってしまい……〇 
アレ？ここはどこだ(写典13)? 
























































だ。この都市には三途の) 1 1や虹の橋など、なにか 
ありそうな場所^いくっもあるけれど 、 mm 
写真14の宇宙第13セクター環境会狼坳へ行く 
ことがキミの目的 0 ただし、それには、なみた 
いていの方法じゃダメで、思いきって,拓い所か 
ら飛び降りるぐら I 、の輿気が必 ® だヨ(宇宙人 
をうまく利用する方法もある)。 


で、べつのドアに入って壁をたたくと、おもし 


があるけど、太腸のドア m 磁ロックされて 


るためには、少女がくれたアレが必、©だ〇( 


さあ、こんどこそ、ほんとうのサザンクロス 


いて、開けることができない。このドアを明け 


ろいものが見られる）ドアをぬけると、そこは会 
議場^部思の中央にいるフ X ニックスのもとへ 
行ってみよう（写真15)。彼とは、かるくあいさ 


t >る宇宙人に話を聞し > てみるとーナンダッテ？ 
いままでのは:夢だって？ほんとに人の 
想いゲームだなあ 0 なんだって梦の中でまで、 
アドベンチャーしなくちゃいけないんだろ。だ 
けど、目をさましたキミの手にしつかりと握ら 
れて V 、た物は、まさしくあの少女がくれた……< 






⑱盗まれたカフセルを 

収 f ) 返せ/ (ADV 4) 


、通路のなかを歩いていたキミは、ふいに 
パらなぐりつけられ気を失ってしまう。気 
ヴこときには——タイヘン/カプセルが 
f いつたい ヒ•この どいつが々プセルを辉 
ハつたんだろう？この ADV 4 の目的 
S まれたカブセルを取り返して、スペース 
卜から飛び立つことなんだ。 


(舞 




つまで倒れていてもしかたがないから（写 
⑻、とりあえずは起さあがって、キミか じ 
められている部續から脱出しよ 


を開けてヒューズを取りつけてあげればいい 0 
だけど、ほかのキャビネットからヒューズを f 
りはずそうとすると、感 m しちゃうから、< 
こかべつの場所から新品のヒューズを持って、 






んな同じだ木。地 T 1 階へ行ってみる 
ンターになにやらキザな宇宙人がい 
1 8) 0 彼は骨とう品の宇宙船のオーナー 
ンクロスでいちばん目と耳がいいんだ 
こういう自慢するタイプはキライだな • 
いいんなら、△△△してやったらど’ 
スキができたら、波の持ち物を2つも 
おう。 



つかるヨ〇ただし、ヒューズは X XX X 
る。キミの身 J 5 じゃ届かないからね。 
められた增所から出られたら、まずは 
ターに乗ってみよう。エレベーターの 
たは、例のとおり。この®の_はみ 


2階には、你4(の前でいねむりをしている® 
庫瑢がいる(写真19)。特別に教えるけど、この 
れがキミのカブセルを盗んだ 511 A だ。さて 
それをどうやって、取り返したらいいんだろ 
う？へ夕な行® J をとると、ヤツが目をさまし 
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半闋きの 
ドア 


JESOt WS 













































ちゃうので要? feto ここではこのゲームでたび 
たびでてきたコマンドを使ってあげれば OKo 
ADV ‘1でいちばんむずかしいのは、どうや 
ってスベース ボー トへ行くのかということ。地 
ド1階、1階、2階と歩きまわっても、どこに 
も脱出口らしきものはない 0 じつは、2階のあ 
る部 M の曲丽の • 部に注 1 1してもらえば、その 


スペースポートへ出られたら（写真20>、バス 
ボートを見せて中に人ろう。人中®船、 
小型船^ゲートがあるけど、キミが果れるのは 
あのキザな宇宙人のクラシック宇宙船だけだ 
(写 M 21) 。もちろん、梁るためには宇宙船のキー 
が必嬰。そうそう、於制で大哳なお勉強をす 
ることも忘れないでネ。 



ったら(写真22>、まずヘルメットをかふ*ってみ 
よう。このへルメットは、かぶるだけで自分の 
思いどおりに宇宙船を臓できるという便利な 
品物なんだ 6 准備がで S たら、いつものように 
カギとポタンをいじって字谢へ GO /離陸に 
也、要なフライトナンバーもすでにキミは知って 
いるよね^ 

宇宙空間には写典23のような場面が全部で9 


㊃ 美しき緑の地球 ( ADV 5) 







チヤにつながりあっている。これが、この本の しかなさそうだ。 

「基本テクニック•マスター麻 J のマッピング 「地球は赤かった Jo やっとのいで地球へた 

のところで述べた四次元移動の世界なんだ。と どりつくと、そこは皆の面釤もない汚れきった 
9あえずはさちんとマッピングしなくちゃなら M (写 W 2 4 ) 0 この屯を救えるのは、キミの手に 
ないけど、マップが究成すると、9つの場面か あるカブセルだけなのだ0カブセルの中分はは 
らどこへもぬけだせないことがわかる。どうやら たしてなんなのか？アッと 贤く 結末に乞 御期 
キミが目的とする太 W 系へたどりつくためには、 待/ 

人っちゃいけないような危険な場所にでも人る 

























ザース [ェニックス] 


PC 分 80I/E 

PC880I ノ mkll 5DB5.800P3 
FM7/new 7 I 
FM7/new7 T_3.800 円 



アニメチックな画面か Tg 題をよんだ 
ENIX の自倌作。核戦争をおこしてし 
まった狂ったコンヒュータ「オリオン j 
を正常化するのがキミの目的だ。いく 
つもの町の間を自由に行き来すること 
がて•今るが、 結局は1本道の展開とな 
ってしまう。酬数が多•少ものたりな 
いのも残念。内容は可もなく不可もな 
く、中級者へ coiAt ) め品。 


21世紀末^アメリカは自国の防 W のために核 
兵器コントロールシステム r オリオン」を完成 
させた。ところが、その8十画の屋任ビットナ 
一が「オリオン j を悪用し、全世界に核®単の 
_をふらせてしまったのだ/地球 (_ の炎に 
つつまれ、人類は全滅したかのように思われた。 

しかし、わずかに生き残った人びとが各地に 
村をつくり、人;5の復興に努めていた。このゲ 
一厶の主人公、元宇宙科学者のザースもそのな 
かのひとりであった。 

おりしもそのころ、ナパとよばれる謎の兵■集 



団が各地の村を！！っては、人々の平和を破壊し 
ていた。そして、ザースのいたリマノン村もナ 
バの奇 H をうけてしまった。ナノ、•の正体の解明. 
ビットナーの打低狂った「オリオン』の! 
—これらをはたすべく、ザースはトラルド、 
ランドらの同志とともに旅立ちを決意するのだ 
った〇 

★光ち通さぬ深い 
森林地帯 ーユ ツグー 


_はザースとトラルド* i 逃げこんだユツグ 
の森からはじまる。まずは北にある家の中に入 


























フタを調べてみよう 9 


7 ) がある。キミの(中間のひとりがコン 
用の記録媒体を持つているはずだから 


イものがつし 


それは見ての 


名前、年、どうしたのかなどと聞いていくうち 
に、彼は患子を殺されたかたきを时ちに、マン 
ハンターと戦おうとしていることがわかるんだ。 
もちろん、キミはそれに協力してやるしかない0 
ただし、マンハンターとの戦 M のときには、リ 
ムめ助けが必嬰だ(写真6 )。う i く戦關に勝利 
すれば、この老人ギャモンもキミの仲問になつ 


てくれるんだ c 


アスタ村 


は、ひと？?労するかもしれないな。 


つぎはキミ: W 8 池とライトを持っているなら、 


1 の入□のところでチョッと使ってみてく 


じつは、このアスタ村にはもうひとつ仕掛け 


があるんだ。どこか、べつの土地へ行ってから 


★か<された3つの 
トリツ クーア スタ村 


アスタ村に来たら、なにはともあれ目の前の 


ナパの兵士が空からふってくるのだ/ (写奥 


8 ) 彼は死んでいるようだから、役に立ちそうな 


物をもらつちゃうといい。とくに、ジェットバ 


ックの中は注意してくれ0ヘルメットを取るの 

















型のマイク a コンピュータがかくされているん ▽キストン 
た-〇スイッチを入れて、ある枭り物の臟财;を 
マスターしておこう。 

★激戰/ナ八•本拠地 
—▽キス トンー 


クオ- 

-キー 



ナパの 
本!®地 


ここマキストンは敵ナパの本:拠地0それだけ 
にやつらの餐成ら厳!6だ。キミがまずやってく 
るのは、写真100場面。ナハ•の本拠地をたたき 



つぶすためには、ナパたちの地上用兵器ウォー 
キーを奪いとってでも行くしかないだろう。さ 
いわい、この場面のナパは鈍感だから （？） 、ち 
ょっと △△ するだけで S の下へ落ちてしまう。 
これでウォーキーが手に入り、あとはこっちの 
ものだ。もちろん、キミはウォーキーの^去 
を知っているよね0 



ウォーキーに浜って一歩南へ進むと、ナパの 
本拠地の建物の前へ出られる（写真 M ) 。ウォー 
キーの足ならば、こんな建物はひと踏みだ。た 
だし活動は夜に行なうように。铎に_に近づ 
くと、逆にやられてしまうゾ/ 


建物を破壞したら、すぐに逃げだそう。そし 
て、捕 t 薄になっていたゼムニやランドたちと合 
流できるから、彼らにいろいろ相談してみると 

いい。「ナパニツイテキク j ― *■ 「ナバはソ連の 
生き残り、アルゼダという男がそのリーダーム 
「アルゼダニツイ r キク」一北»にある海 
底都市から来たそうた」、「カイテイトシニツイ 

チキク」 というように、わからない®聚が 

でてきたら、順番に聞いていけばいいんだ 0 や 
がて、敵の本视月にあるオリオンセンター 
だということがわかる。さあ、でやるべき 
ことをやったら、いよいよスペースポートへ银 
合だ/ 

★地下に眼るアルセイン 
とは7 — 1 J マノンー 

このリマノン村は一見すると、なにもなさそ 
うな土地のように思える（写輿1 2) 。けれども、 
じつはこの村の地ドにはアルセインというコン 
ビュータカ诹っているんだ。そこへ行くために 
は、アスタ村でやったのと同じ方法を使えば 
〇氏アルセインはどこかが故 W しているよう 
だから(写真⑶、古くなっている部品のひとつ 

m 







右も左もわからない月面上で、キミはひとりぼ 


つちでオリオンを見つけださなくちゃならない 


のだ。 


★広大な月世界、めざすは 
才 1 J オンの奪還 


月面に®陸したら、まずは目の前にあるこわ 


れたロボットを見てみよう（写真15>。ロボット 


げるといい0このアルセインを正化すれば、 
これで、キミはスペースポートから飛び立つこ 
とめぐひきるんだ 0 


★スペースポート 
離陸3秒前/ 


地球上の6つのエリアをすべてクリアすると 
ここスペースポートへやってくること*ゝ•できる 


ラスターを持って脱出したが、トラ 
ドとはなればなれになってしまう。 


の腹の XX の中には、オリオンセンターに入 
ために、ぜひとも必要な物が入っているんだ 
少し乱黎かもしれないけど、ブラスターを W ! 
て穴をあけるのだ。コレさえ持っていれば、 
にしゝる^®ロボットの前もフリーパスだ。 

エア ロック をぬけてセンター内に入ると、 
の部屋からブップッと話し声かこえてくる 
この部屋の中では、敵のニセの首 


16 厂 

• ▼ 



も 


购'_:，. 

r - - 

1 

* r ~* 




と、敵のほんとうの首領が言い争っているんだ 
(写真⑻。敵のほんとうの首領が誰なのかは、 
あえてふせておくけど、知ればビックリするこ 
と間違いないヨ/ 

しかし、敵のほんとうの首領に見つかってし 















オリオンに関するもののようだ。 

さらに分かれ道を東へと進んでいくと、つい 
にコンピュータ•オリオンを発見/ (写真 19) 暗 
号コードと1枚のカードさえあれば、キミは才 
リオンを正常化することができるんだ。はたし 
て、トラルドはいまどこに？敵の首領の魔手 
からのがれられるのだろうか？——このゲー 
ムの フイ ナーレはかなり勺なものだから、 
あとは自分で心ゆくまで楽しんでみてくれ Q 


わっていると、人が倒れているのが見つかる（写 
萬18)。ここでは、床に落ちている物を拾って、 
よく読んでみよう。フムフム、どうやらこれは 


まう（写真 
と歩きま 




















[マイクロキヤビン] 


英雄伝説サーガ 

r 口ー ノ|^>；ン PC 980 I/F 
チャーコミック PC 880 l/mkii B 9.800 R 
丫 、/ ノ FM 7 
ス J として発売 
された起異色の 
ゲーム0ドラゴ 
ンにさらわれた 
女性をとりもど 
すことが目的な 
のだが、そのほ 
とんどは移動に 

よって解決される。迷路ゲームにアドペンチャー14をフラスし 
たというところ*•。異色な点で、むずかしいという声が多い。 



ある日、さびしい山村をひとりの勇士が馬では一•糊の適格ゲームといってもいいのかもしれ 
進んでいると、目の前に突然美しい少女が飛び ない。だから、ほんとうにこのゲームを楽しみ 


出してきた。彼女は目に涙をためて訴えかけて 
きた。「お願いです、力をかしてください j 。 彼 
女、 Hirda の B によれば、姉の Linda が竜に逢れ 
去られてしまったというのだ。竞は、この地か 
らはてしない•北の谷 # という場所にいるとい 
われている。しかも、竜を倒すためにはノ北の 
ぞのどこかにある聖なる武器を手に入れなけ 
ればならないのだ。 S 5 壮な少女の願いにこたえ 
るぺぐいま、ひとリの勇士が伝説の谷へと歩 
きだしていった……。 


( Dili 大のホイントは マツ ヒンゲ 


このゲームで iSA ' のポイントとなるのは、マ 
ッビングだ 。ほかのアドペンチ ヤー ゲームとち 
がって、入力するコマンドやするべきことが少 
ないかわりに、マッピングか•とても浪嬰な役割 
を占めてくるんだ0ある;®味では、このゲーム 


たいと思う人は、自分でマップを作ってみてく 
才 u どうしてもいきづまってしまった人だけ、 
なかのマツブを見ながら以下の解説を説むよう 
にしてほしい0 


寒)森について 



CABIN 」 という文字の 


形になっているのに気づ 


くだろう。 


さて、ゲームのはじめ 


のうちは、なるべく森の 


中に入らないようにしよ 

































ならんでいる洞窟(巧* 7) のうちのど 
、だそうだ0 


堪の遒を歩いていると、 
われることがある（写真 8) 


㊃ ドラゴン 


喂なる剣を手 i 


ら、当然ドラゴンに負け 


からって、くじけずに何 
度もアタックしよう。な 


㊃ 妖精 ( FVn 十 a ) について 


こで、ふたたび Fina ち 


ゃんの力を借りればいい 


んだ。すると、ほおら、嗤 


なる剣のある洞窟の前ま 


と対決だ P # HI 0)。 剣さえ持って t 
ゴンに正面から堂々とむかってい •： 


なる剣を手に入れたとき 


に表示されたよネ）。そ 


うそう，キミ* f 死んだと 


きにも、この名前を入力 
びこの世界に復活することができる 


ちなみに、-^じやない獅に、 


ゴンがいるから、間違えないように 


も怖くはな V 












このゲームは、マイクロキャビン社主催第1回アドベン手ヤーゲームコンチ 
ストのストーリー部鬥入選作。不治の病にかかった子ギツネを教うため、治療 
薬であるアブラアゲを求めて母ギツネが東奔西走する物牾だ。展開は完全な直 
線型0入力もわりと簡単にでき、内容もそ才“まどむずかしくなく、入門者向け 
といえるだろろ。 


これは、動物たちが仲良く平和に慕らしてい うなお地蔵さんがあるから、よく注目しておく 

た a ムスの森というところでの物語。ある I 匹 ように。あとできっと、ぉ_さんの力にすが 


——急げ/ キツネくん.ノ (Hurry Fox 4 


★ロムスの森 


らスタート。はじめのうちは、リスやウサギな 


ど出会った動物たちに話を! 1 H いておくようにし 


は母ギツネなんだから、絶好のエサになつちゃ 


うもの。また、この旅では数々所に；具 I のよ 


[マイクロキヤビン] 


PC 8801 /mkII 5 D _7. 800円 

PC 6001 mkll /6601 /SR T _4,200 円 
PC 9801 /F 5 D _7.800 円 


ゲームは f ギツネカ句肉んでいるロムスの森か 


よう。ただし、イノシシだけはべつだよ。キミ 


てひとり旅立っていった……。 

さあ、子ギツネの命のが消えないうちに 


は、シビル村のリール神社にあるアブラアゲを 


食べさせるしかないという。それを知った母ギ 


ツネは、自分の身にふりかかる危険をもかえり 


みず、はるか山のかなたにあるシビル村めざし 


の子ギツネが、ロムス病とよばれる不治の病に 


かかってしまった。この病を治療するために 























山のはずれにある洞15(へ入ってみると、そこ 
では大きなクマがキミを待ちぶせている（写真 
4)。この場面では、へ夕に逃げようなんて考え 
ないほうがいい 0 なにしろ、このクマはとても 
気が立っているんだ。それなら、どうしたらい 
いんだろう？タヌキにできてキツネにできな 
いわけがない。エイツと、△△△しちゃえば、 
キミはもう洞 fit の中はフリーバスさ0 

★ U エジの森 

この森での诮1の雜は、ゆく手をふさぐ凶 


けてみると、 1 ■ポクはリエジの！£だゾ〇神様の使 
いだゾ j といばりくさっている。エーイ、こう 
なりゃ神様^使いだろうとなんだろうと、知っ 
たこっちゃない 0 ヤケになって黎力的行為には 
しるとーアレ？へピか•仏像に変わったゾ〇 
あとでどんなふうに役に立っかわからないけど、 
とりあえずはいただいて、つぎはシビルの村に 


クフトの山 

広い1本道 


祕そうな犬(写 K 
5)。だけど、犬と 


















入っていこう0 

りェジの林 


人間 



★シビルの村 


村に 入ると、いきなり鉄砲を持った人間がキ 
ミの 目の前にあらわれる （写真 7 こんどは夕 
ヌキが^け ているんじゃなくて、ほんものの人 
問 だ 0 女は 度胸 <?>、ここでもへ夕に逃げよう 

B — 置 wmm i I 



シビルの村 




シビル43の 
入 □ 


としないほうか•いい。さっきのクマの場面で使 


ったのと同じ方法で対処すればいいんだ。まっ 
たく、キツネっていうのは fl [利でいいねえ。 
困っているウマを助けてあげたりしながら先 


へ進んでいくうちに、ついに目的のリール神 ? t 
に到！！/このの入口の開けかたは、すで 
にどこかで聞ぃてぃるよね0さて、むずかしぃ 
のは、神社の中に入った 7 8の埸商。床にあ 

























るトビラのような物に注目してみて UU これ 
を開けるためには、なにか沖に関 f 系あるものの 
力が必戏だ。それをピタツとトビラの上に セツ 
卜してやると、地下室に入ることができるんだ。 
地下室にはドシリと大きな箱翊レ、てある（写 
真9〉。そこで、 r ハコアケル」と入力すると、 
•を入力してください j と問かれ、5ケタ 
の数字を答えてやらなくちゃなら4•いんだ。注 
深いキミなら、5ケタの数字と關いてパツと 
ひらめくものがあるはず。わからない人は、も 
ういちどこの文«をはじめから読みなおしてご 


いる原因を活してゃるといい。クマさんだって 
子どもを持っ親の身、きっとキミの気持ちをわ 
かってくれるヨ。 

★バース峠 

峠を進んでいくと、落雷でもあったのか、大 
木か’通り道をふさいでいる（写與 1 1>。伐念なが 
ら、キミのジャンプカじゃ、この大木を跳び越 
えることはできそうにない。だけど、だいじよ 
うぶ0なが t ゝ間、風雨にさらされていたせいか、 


らん 0 




村の W 後には、ふた手に分かれた洞窟がある 
(写离10>。-方はバース峠へとつづいているけ 
れど、もう一方は凶槩なクマの家につづいてい 
るんだ0もしも IIIU 8 えて入っちゃうと、「なにし 
に来た？船によっては生きては返さん」とス 
ゴまれてしまう0こんなと5には、3いのがれ 
しようなどと:•えず、にいま自分が困って 


この大木は腐りかけているんだ 0 同じ賴に何 
回も酬を与えつづけていれば、きっと逃は開 
ける。 

つづく難閲は、目の前に立ちはだかる巨大な 




羽 a 

2つ 


シタンの邸 
入 □ 










★シタンの町 


ある0まちがってもナート街には入らないよう 
に。ようになっているチ-卜街からぬけ 
だすことのできた動物は、かつて1匹 
んだ。モール街に行きさえすれば、病院はすぐ 
に見つかる(写真13)。ただし、入口のドアを開 
けるためには暗号*要だ。暗号の言葉は、あ 
る麵が教えてくれたはず。ほら、いただろ、 
話しかけるとワヶのわからな V 、返事をしてきた 
シタンの®] I - 



1 : ■ 











まだ息のあ 


る子ギツネと再会だ(写真1ここでキミのや 
ることはただひとつ。そう、死をも恐れずに手 
に人れたアブラアゲを、子ギツネの口に入れて 
やればいいんだ。これで、 ロ ムス病から回復し 
た子ギツネは、母ギツネといっしょに ロ ムスの 
-1 森へもどり、以後しあわせに慕らしま 
したとさ 0 メデタシ、メデタシ。 


子ギツネ 










ウイングマン 


I 二 織霸 

Xl / C/D J T ■4.800 円 



少年マンガ誌に連載中の 
人気マンガをゲームにしあ 
( f たもの。四次元0/)«界か 
ら来た女の子ァオイさんと 
ともに、悪の手先たちと戦う 
のがウイングマンであるが、 
正解への1本道を見つける 
までがひと苦労。どうやつ 
たら校舎の外へ出られるの 
かという KP 制 ; 多ぐ難易 
度はかなりたかい。 















歌^^^^^^^^^^^ 


前にいる人物こそ、宿敵キータクラーが化けて 
いる北倉先生なんだ(写真 I >。だけど、ここで 
いきなり « fcb •うとしてもムダ。 _ a ちゃんと 
手順をふまなくつちゃね0まずは、机の中にあ 
るだれかの忘れ物を手に入れよう。見たり開い 
たりしているうちに、ノートの持ち主がだれな 
のか、さらには小犬の不思議な話まで知ること 
ができるんだ。それから、このゲームでは登場 
人物たちにお#嘛をいうと、いろいろなブレゼ 



広! IW 太である 



















の中に « いてあったことについて、二^三尋ね 
ておくと V 、 い 0 なにしろ、アノ舍葉はいざと い 
うときに、たいへんな力を発揮してくれるんだ 
ただし、モモコちゃんは暗号でし A 教えてくれ 
ないけど、このていどの暗号ならキーボードを 
兄ればすぐにわかるよね0それと、原作をよく 


とつでも欠けると困るので、しっかり「トル」 


体育館を経由して、最後にやってきたのぬ《イ 


知らない人は、嘈にある落#き fo 見ておいたほ 
うがいいかな。 

さて、つぎは.水肷み埸(写真3)。ここで手に 
入れられる物は、全部で3つある。消火器とバ 
ケツと、水道の蛇 n からでるアレだ 0 どれかひ 


机の上にあるペンはもらっておこう。また、こ 
こにある本のうちの 1 TO は必ず問いて醜んでみ 
る必要がある。ドリムノートに閲する:#®な情 
報が!己されているからだ。 


に入れば、この部®にはもう用はない。オット 
くれぐれもアオイさんに、へんな気をおこした 


りしないように〇 


ヤ〜な_室（写真5> 0 「広野クン、またなんか 


® いことしたんでしよう j と担任の先生のキツ 
ーイお雳族^先生にはゴマをすっておくか、：!匕 


倉先生からもらつたアレをプレゼントしてあげ 


るといい 0 そして、ずうずうしいと言われても 








の中をまわった 
どこへも脱出でき 
そ才 U , 乂夕|4こもま A 5 
へ出るためにはい 
ミは「チェイング」 
グマンに変身する 


と力5できる 0 すると、いかなるときにもキー 
クラーがあらわれて、 戦闘モードになるんだ 
6しこの酬は、勝っても負けても閲係な 


されてい〇ゾ•ノここは急いで火を消さなくち 
いけない。少しでも燃えかすが残っている叫 
なら、マンガに W かれていた方法でノートは 
とにもどる d 問83なのは、全焼してしまった 
合。このときは、モモコちゃんの M 己に ？ W 
ていた方法に頼るしかな t 、んだ tt x x x をか 


て、呪文をとなえてやれば OKo 
ドリムノー トが手に入ったら、 
どろう0すると、ついにキータ: 


トスへと迎れさられてしま 




愀うごとに武器がひとつずつ 
級 te 3回は戦って武器をすべ 
，ておこう。そして、その後教 

史一 、 ucoc . アレ？最初の画面とどこか 

がちがっているゾ!？それにさえ気づいちゃえ 
ば、あとはもう楽勝。北: t 先生に 「 xxxx はど 
こ？ J と尋ね、以下 X X X X の行き先を追求し 
ていけば、キミはみごと K 庭へと行けるように 



う（写真 8) 。キミは正義のヒーロー、ウイング 
マン、どんなことがあってもミクちゃんを助け 
ださなければならない。そのためには、異次元 
でも使える雍り物 xxxx に乘つて、 キー •タク 


ラーを追いかけるしかな t 
「 XXXXj と叫べばいいのだ 

㊃ 決戦ポドリムス/ 
ミクちやんを救いだセ 


いきなり敵の見 



ことはない。逃(デるゾパ勝ちとい 
いだ & うまくのがれて進んで 
トオーバーにある牢の前にでる 


てみる必败がある。ただし、キミはいま 
グマンの姿だから、このまま入っていっ 
たちまち兵士たちにつかまってしまう。 










牢の中に人 


ねらうしかない。キータクラーがとどめのピー 
ムをはなとうとしたとき、ラークの話に聞いた 
例の物を使ってやるのだ 0 

敵キータクラーを倒したら、ミクちゃんが 
閉じこめられている牢の前にやってくることが 
できる（写真⑶。中にいるミクちゃんは、うっ 
むいたままで、話しかけても牢をたたいてもこ 
ちらに気づいてくれない。さあ、ここが最後の 
難 fw だ。ポドリムスの jaw を使って、ミクちゃ 
んを助けだしてく才 u ミクちゃんのかわいい笑 
顔がキミを待っているゾ/ 


ここへやってくると、キータクラーカ《最後の 
騎打ちをしかけてくる（写 a ⑵〇再び戦勘モ 


ドに入るわけだけど、こんどのキータクラー 


メチャクチャ強く、ふつうの方法では勝つこ 









魔王の指輪 [ II 本7ァルコム] 


怪奇物ソフトで名高い日 
本フアルコムのホラーアド 
ペンチヤーゲーム01秒足 
らずで画面を表示するこの 
技術はスゴイ。キミの目的 
は、邪悪な a 王から ns 王 
の指輪 j を奪い取ってくる 
こと。アメリカ coff 品をか 
なり意斑しているようで、 
あちこち行ったり来たりし 
ないことには先へ進めない C 
難易度は中の上0 




PC 8801 mk II 
FM 7 

FM71 J 


5 D ' 

5 D _8.700円 
5 DJ 


かつて、繁栄を誇っていた国エレミア、それ 
が突如として一夜のうちに滅んでしまった。暗 
»の牢に閉じこめられて L 、たはずの度王サロー 
ンがよみがえり、悪霊たちの軍勢とともに攻め 
こんでさたのだ 0 それ以来、エレミアの周囲に 
は邪悪なる動 《 吹き荒れ> 戦乱が世をおおって 
いた。 

この暗黒の時代に終止符をうてるのは、もと 
エレ ミア王のじつの息子であるキミ、デュムリ 
ンしかいないのだ。さあ、正義の国をうちたて 
るため、サローンと社え。神聖なる神メントウ 
サのお導きを信じて……〇 

★恐るベ去魔力をはなつ、 
魔王の館 

このゲームでキミにあたえられた ftJ 初の_ 
は、どうにかしてスタート地点にある!經£の館 
に入ることだ(写真丨 ）0 けれど、そのまえに館 
のまわりの拇•でいろんな物を拾っておかなく 
てはいけない0少なくとも、棒、短^、 B カゴの3 


つは簡啉に手に人るはずだから、かならず拾う 
ようにしよう（わからな t ゝ人はマツブを参考に 
してくれ)。そして、ちょっと考えさせられるの 
が、不思迸な力をはなつ彫刻の前の場面(写真 





彫刻の 11 を E ていると、だんだん体がしび 
動けなくなってしまうんだ。こうい 
へ夕に ii てしまうからいけないので 


て、その先でもうひとつの道具を手に 
M F . の館へ人るための准備は万全だ。 
が、館はがっちりとガードされていて、 
も入れそうな雰囲気じゃない。しかし、 






館の外の世界 




北のほ〇に 
なにか見叉る 


R い小遒 



八 


一1「 ® つ 
II の下 ぶち 


■ q 舀 ■ os m 


森の 


tm 


森のはずれ 
(樺） 























たった 1 力所、ゞ«3の場だけはなぜ卜魔力 
が弱っているんだ。こぞ天の助け、さっそく 
さっき手に入れた追具で窓を大きく開けて、中 
に入っちゃおう0なお、館の外の世界にはダミ 
一の品がたくさんあるので®注意〇とくに、森 
の奥に t 、る狼の群れには抵抗することはできな 
いし、ローブを使って崖の下へおりても、結局 
なにもできないからね0館の中に入れたら、と 
にかく落ちている物を拾い主くって、 g 极與部 
留にあがろう。そして、南にあるハシゴを下に 
降り、いよいよ晚£の本拠地である洞?8へ GO / 

★決死の潜入、鷹王の洞窟 

洞窟の細い道を北へ進んでいくと、凶發そう 
な鬼がキミのことを待ちぷせている（写真 4 h 




先には、なにか f (败な物があるもんだ。相手が 
火とくれば、対処の方法はわかるよね0そう、 
キミがゲームスタ-- M 诗3いら持っているアレを 
使えばいいんだ。 


こんな広い迷路、マップを m くだけでもと 
もないと思うかもしれないが、ゲームを終 
せるためには、ぜひとも迷路をぬけでたと 
にあるX 乂が必嬰なんだ0大サービスで 


思ったとおり、炎の®の M 侧には1 K のネズ ッブもここに掲載しちゃうので、ガイドと 

ミがいた(写真5んもちろん、ここではネズミ 使いながら迷路を往復してみてく化ちなみ《 


熱' 


ふだんならば、いちもくさんに逃げださないと 
だめな fll? だけど、魔法の武器を持っているい 
まのキミにとっては敵じゃない。ここはストレ 
一卜に敗の息の根をとめてしまうのだ0 

っきあたりの HXfl を來へ曲がってみると、 
こんどは巨大な炎の壁がキミのゆく手をはばん 


をっかまえるべし。ただし、そのためにはちよっ 
とした X* が必要なのだ。まずは盘べ物を床に 
置いて、ネズミの注意をそらさなくちゃならな 
い 0 そして、当然、ネズミをつかまえておくた 
めの签 8S も持っていないと困るゾ。 

さて、—方、三叉路を西へ進んでいくと、お 






ひとつだけ注意しておくと、この迷路はあまり 
にもすんなりとゴールへ到着すると、ゴールの 
師が開いてくれないんだ0だから、わざとまわ 
り道をしていかなければならないヨ〇 

こんどは、はじめに来た道をひきかえして南 
のほうへ歩いていくと、エメラルドを守る神秘 
的なへビと出会える（写真6)。だが、すんなり 
とキミにエメラルドをプレゼントしてくれるわ 
けはない。こちらからもなにかへビの好物を進 
呈して、それと交換でいただくしかあるまい。 

つぎに、そのまま進 K を東へとると、 ひヒ9 
の老人がヌポーッと目の前にあらわれる0慈菩 
団体に«しているわけじやないけど、こういう 


お方にはなにか资(寸してあげるのがいいようだ。 
彼はとてもおなかがすしゝているようすだから、 
それにあわせてうまく行動すると、魔王にたち 
むかえる強び J な^{を t > らえるんだ。 

つづいて、！«、南と進むと、目の前にあらわ 
れる®物には、一度は入ってみる必嬰がある。 
これは近くにある水門をコントロールする sffiaa 
なんだ 0 しかし、中に入ってみると3人のワニ 
オトコがキミの行動をじゃましようとする（写 
典7>〇3対1じゃ、どうにも分が想•い。ここは 
急がばまわれ^いったんひき返してみるのがよ 
さそうだ。すると、なにを思ったのか、ワニオ 
トコのなかの1匹だけがキミのあとを追 t ゝかけ 




迷路マツフ 






から解放され、写真8の場面に来ることか•でき 
る。じつは、この穴の中には、伝説の武器「メ 
ントウサの剣 j があるんだ0だからといって、 


館の中と; H 睡 















































ヤツもキミの助きを察知したのか、とても強力 
な防^をたててくる0これで B 1 E の部屋に入 
るまでがひと苦労だ。 

その第1の艱閲は写真9の鏡の部屋0どちら 
を向いても自分の体が映っているだけで、なに 





ポートピア連続殺人事件 


[エニックス] 

日本初の本格的推理アドペン 
チャーゲームゐヾこオ1〇部下の刑 
事を使って神戸でおきた連_ 
人事件ジ)犯人を見つけだすこと 
が 、刑亊部長であるキミの任務 
だ。数々所の土地を自由に移動 
することができるが、解決へ至 
る道はたったの1本0それを見 
つけるためには、捜变の手顺な 
どを知っておかね ( i ： ならず、か 
なりハイレベルだ0 


PC 880 l / mkI ! 

PC 8001 mk II 
PC 6001 (32 K ) 

PC 6001 mk II /6601 
FM 7/77 
XI C/D 


T _, 600円 


獅ぁ r ” 

淡，似”瓜 
船れ沿?ぷ r - 



この寧件は、ボートビア WK 会もまっ最中の 
神戸の町でおこった。恶«サラキン「ローンヤ 
マキン」の社長、山川耕造が密室で链の死をと 
げたというのだ。ほんらいならば、自殺の可能 
性もないとはいえないが、あの強欲の钱造が自 
らの命を絶つなどとは考えられない。むしろ、 

耕造にうらみをもつ人間は山ほどいるのだから、 
他殺の線がこいのはだれの目にも明らかである。 
本庁捜査一猓から派遣されたキミは、 am な部 
下のヤスとともに、この事件の解明へとのりだ 
していった。だが、これが恐ろしい連統殺人琪 
件の幕開けであるとは、だれひとりとして知る 
者はなかった……。 

㊃ 殺人例 tHi/ 

_粹疑者を調べろ__ 

このゲームは、_したい場所を入力するだ 
けで(例:ゲンバイケ）、どこへでも行けると 
いう変則的な移®)方法を裸用している。だから、 
いままでの* w 南北という移勤によって、ほぼ 


決まったコースを通っていくゲームとちがい、 
ゲームを終わらせるための決まった道筋なんて 
ものはないんだ。そこで、ここには事件»狹へ 
の®の方法を紹介してみた。途中で迷宮 
入りしそうになっている人は、ぜひ参考にして 
ほしい。 



まずスタートは、現®(寸近の住宅街の中(写 W 
I ) 6 捜作の第一歩は「キキコミ j からはじま 
る。すると、平田という坍が职伴当日からいな 
くなっていることがわかるんだ。こいつが第一 
の•容疑者であると思ってまちが v ゝない。 







機らしきものは見あたるが、アリバイをうちく 
ずすだけの証拠がない。これでは捜査がますま 
す雜航するばかりだ0小宮というオジンにいた 
つては、な i こを間いても、「ワシじゃない、ワシ 
じゃない J とわめくだけ。しかし、こんなにあ 
わてた態度をとるのは少しおかしいゾ。こいつ 


なものを取り引きしているとは——逮捕だノ 


思わぬ事件の発覚があったおかげで、耕造殺し 
の容疑者のひとりは完全にシロだとわかる。 
(注意:言诞は麵により铒なる） 

さて、こんどはもうひとつの手：^かりである 
マッチの線力ゝら、搜在をすすめていこう。マッ 













ようやく解 
と通、えるかも 


決の糸 U が、 


、りかけて 


だがね一 J とズウズウしい態度(写真6)。エー 
イ、ラーメンだろうとギヨーザだろうと、出前 
でとってやるわい/すると、お恋の征言によ 
り、耕沿と河村がサギ仲問だつたという fr 突が 
わかるんだ。ということは、分けまえを争って 


実にめ:而することになるんだ。なんと、そこで 


平田が n をつって死んでいるのだ/ (写真5 ) 
「これは自殺1?す达これで事 ft も無職?決か 
…… j と®下のヤスは浮うのだが、どうもふに 


落ちない点がある。ちょっと待て/死体を調べ 


た與屯な資料を見せるのたすると、あらたに 
w 村という人物の存在を聞きだすことができる。 
ちょうどこのころ、またもや洗たく屋から_ 


m が件は迚縊殺人へ 
犯人は誰だ？ 


が入ってくる。 1 ■平田の洗たくもののポケット これで、またふりだしにもどってしまったが 

に、メモが人っていました 0 x X X— X XXX と このていどの失敗で拽进をあきらめちゃいけな 
* いてあります J というのだ。そこで、そこに い。もういちど、はじめから間きこみをやり直 


超一流のブレイヤーだ。そう、平田は京都へ行 


くと言ってたんだよ i ^ o 京都とキミがいまいる 


渖戸とじや、当然局漭がちがうた•ろ？ 


うまい具合に拖 S •が通じると、そこは京都に 


ある、とある旅館。さっそく、平田のことを辱 


ねると「平田さんなら、アミダガミネへ行くと 


チに說いてある店の名前と犯話番号から、「パ 
ル j という店を探しだしてごらん。パルに到箱 
したら（写 K 4 >、マスターに殺人現場で発見し 


てみるんだ/すると、平田の死亡推定は殺 
人啦作のおこった時^よりも前であったのだ。 
つまり、平田は耕造殺しの事件にはなんの開係 
もなかったのだ。 


してみるのだ。すると、「お恋」という女性がな 
にやら取件のカギを握る人物であるらしい、と 
いうことがわかるんだ。さっそく本部でお恋を 
取 09 H ようとすると、「わたし、はらへつてん 


很話してみると、「おかけになった電話番号は、 


現在使われておりません…… j と電話局のむな 


しいテープの押がかえって S た。オカシイゾ？ 


こでビンとひらめくようならば、キミはもう 













再び、うろうろ閒きこみをつづけていると、 
突如お誌からのタレコミか-入る0 r 河村がいま、 
スミレ荘にいるわよ / j というのだ。このチャ 
ンスをのがす手はない。スミレ荘へ iSfH * るの 
だ/ し☆、し、そこへ到猜してみると、またも 
や……(写真7 )〇いったいナゼ？だれが耕造 
殺しの主犯なんだ？ 

まさに連統艰件と発展してきたが、いよ 
いよ捜査もクライマックスをむかえる。 



課から、貴重な情報が入って S たのだ。「耕造と 
河村たちの嵌大の f 上事は 、 x x 産業のサギだ」と 
いうことである。 X X といえば、アイツの名字じ 
やないか./ここでア4ツを取9調べようとす 
ると、行方不明になっていることがわかるんだ。 
こうなったら、徹底的に追求するしかない〇ア 
イツの_であるスモトへ行って、問きこみを 
してみよう （ 写與8)。すると、はじめて犯人ら 
しい人物の正体が明らかになる。あとは、その 
人物が真 5 B 人だという決定が J 証拠を見つけだせ 
ぱいい0なにしろ、犯人の体にはぜったいに消 


E3 


パ-一^，氣 

k じ一••••一^^ 包 

一 



■■ ■•に ■ 

a 

0 ^ 

X * 丨 _ 


部?*-にしたわれるような名刑限になれたかな？ 


えない目印がついているんだ。ハダカにしちや 


えば、すぐにわかるサ。さあ、はたしてキミは、 








ENIX の第 3 回コンテストの入 
選作品。まったく異なった7つの 
人生で、それぞれ成功をおさめる 
こと//目的 0 7つの別のゲームが 
ひとつにまとまったような構成で, 
物薛ひ)展開は枝分か4160連統〇ま 


シヨン、バズ;レなどの要素もふ 
まれており、とにかく遒のりの 
いゲームで、雜易度はたかい。 



4 

m 


ii 

U : : ぬぺ 1] 


平和な天国の住民であるキミは、神枝の 
りをするためにあるブログラムを組んだ 


:ックス(貿易会社) 


るまでの道のりを設定したものである。神様に 
なるためには、この7つの人生すべてを実際 C 
シミュレートして、プ G グラムどおりのビッグ 
サクセスをおさめなければならない。ところが、 
いったんその人生をやり直すために、地上へ降 
りたキミは、すべての記憶を失い、ただの地上 
の人間となってしまう。すなわちキミは、天国 
で組んだプログラムの道筋を、現実の世界でア 
ド ベンチャーし なければならないのだ c はたし 
て、キミは7つの人生すべてで成功をおさめ、 
神様となることができるだろうか？ 

このゲームは、スタニト画面こそ同じだが、 
キミのプレイの見方によっては、 7種類のまっ 
たくちがった展開が見られるんだ。ここでは、 
そ才 L ぞれの人生を難0度のたか v 、順に紹介して 
いこう。 


HENIX という奇眇な名称の会社に動め 1 
キミガ:最初にもらった 
って荷上げの許可をも 
会社は失敗を許さない 

ミスはできないゾ 0 まずは、係長の机の上と 
キミ自身の机の上にあるものを取って、会社の 
外へ出よう。すると、商店街で道に迷っている 
人と出会える I ) 0 困っている人を見たら、 



二、 •. : 




ク 








助けてあげるべし。すると都合のいいことに、 
彼は輸入®® Tr の人で、思わぬ臟か得られる 
んた％そこで、手みやげのひとつも買って歩い 
ていくと、こんどはおばあさんが道に迷ってい 
る。「大安寺というお寺を教えてくれんかの 
う？ j と、尋ねられても、キミが知っているはず 
はない0こんなときには、もちろん、おまわりさ 
んの助けをかりるしかないところで、町のは 
ずれにいる女子®生(写 W 2) には、かまわない 



ほうがいいよ。へ夕にデートにつきあつたりす 
ると、朝になつちゃうかもしれないからね0 


ようやく输入管理所に到救したけど、こんど 
は門番がキミを通せんぼ。ここでは、キミがへ 
ニックスから来た使いであるという、確たる証 
拠を見せなくちゃいけない。すると、うまく中 
に入れ、作本部於の前へと菜内される。彼は「荷 
上げの許可は絶対にやらんぞ J といばっている 
けど、例の物をプレゼントしてあげればだいじ 





ても平乳平気 C レジから会社に腦で連絡す 
才1ばいいのサ〇オメデトウ、キミはこれで係長 
に昇格だ/ 


係長となった数日後、キミは引野部長に呼び 
出さ IU 部提の娘と結婚してくれないかと言わ 
れるのだ。写輿4がその娘で、こんなカワイイ 

Q 今 


子との結婚をことわることはないだろう。そこ 
で、承 IG して無結®式終え、これですベて 

がうまくいく . ところが、鏡引野®畏が 

失脚/これにより、じ派閥と思われたキミ 
も、アラビアに左通されてしまうんだ。そして 
ここから先は、なんとロールプレイングゲーム 
(写*5 >となる。ここでは、ひたすら根性-をだ 
してやるしかない。ゲームを解く手順としては、 











旅人や兵士と W って金を得る•（売春 》 
に勝つのがもっと6効率がいい。また、 
金ばかりでなく、剣や®などを得るこ 
ともあり、それによって攻擊力が壜す〉 
食ぺものを買って、体力を增加する。 
兵士や反逆者と覎をすると、軍隊を安 
く用えるコネがつくかもしれない。 
充赛緦を*うと経狨値が增加する a た 
だし、金と体力は*少。（これはかなら 
ず2、3回行なわなければならない） 
軍隊を濯う* 

トリデをつぶす# 


:トリデの場所) 


雞)とおりで、2 
く解けると思うよ。 
キミは部畏に好•格、 


15才になると、提走族のメンバーになり、不设 
化してしまうんだ。ここで甘やかしてはダメ / 
ビシツと、父親としての愛のムチを与えてやろ 
う。すると息子も目をさまし、もとの円润な家 
族にもどるんだ 6 さらにキミは社提となり、掖 
後は大勢の孫たちにかこまれて宰せに死にまし 


たとさ（写真7>。 


い。それができなかった人は、本®へ行けばい 


いよ 9 これで6 LDK の家を手に入れたキミは、 
ますます索福な一生を送ることになるんだ 0 
そして、その10 力 II 後、台所で仕•取をしてい 
た尨が急に倒れてしまう（写與& )/ あなた、子 
供が生まれそうなの、なんとかして」と叫•んで 


いるが、あわてち やい けない。こういう齢に 


スーパースターになるためには、 まずは へ二 
ッ クス社に入らなくちゃいけない。そして、荷 
上げの許•可をもらって、係:袋に昇格する、とい 
うところまでは前と同じだ。しかし33{命の分か 
れ道は、引野殿 K の娘との結 flMfio もしも、こ 
こで結婚をことわると、キミは fciS •されて博多 


ある。もしもあのおばあさんに道を教えてあげ 
た人は、銀行^ら不勒産へと行ってみるとい 


★2. スーパースター 









W 多の街 


つかけになるのか、 


すぐ東にあるタレントキヤラバンのところへ行 
つてみよう（写真8)。すると、もちまえのひよ 
うきんさで、キミはたちまち芸能界人りできち 


ていたある日、キミが楽播へ ff くと、光れつ子 


タレントのアスカちゃんがひとりさびしく泣い 


まだあどけない女の子0だれか話し相手にでも 


さてデビューするために班しい特訓をつづけ 


ている（写真9>。いくら人訊书•とはいえ、まだ 





















アスカちゃんのタレント生命もおしまいだ。こ 
こはお金の力をかりてでもフィルムを口いとる 
しかあるまい 0 

I 诗は過ぎ、そうこうしているうちに、ついに 
キ i もデビューを飾り、搬入•スターとなる。 
ところが、ドイツでの公演でち よっ とした形件- 
がおき、 アスカちゃんからもらった大解なベン 
ダントを何者かに盗まれるんだ。現場に落ちて 
いる物を拾ってみると、なにやら見たこともな 
I 、紋章がついている。手がかりはこれだけだ0 
そこで、紋章を調べるために、本がたくさん® 
いてあるところに行ってごらん 6 そして、さあ、 
紋斑の謎をもとめて、ギリシアへ GO / (写« 
II ) 


m 



ギリシアて•やっと見つけた「バルガス」のお 
城の中に入ってみると、ひとりの少女がキミの 
目の前にあらわれる Or このギリシアの海エーゲ 
® に眠るオリンポスの杖という宝物を探してほ 
しいの0私に協力すれば、世界のスターにして 
あげるわ J と f 皮女は g うが、はたしてし 
かし、いずれにせよ、せっかくここまで來たん 
だから、このチャンスをのがす手はない。どん 
な練が待っていようと*も、とにかく前進ある 
のみだ/ 

さて、まず第1の難閲がマタスの洞穴 
12)。洞穴の中にある （3 つの箱を拾って外へ出 
なくちゃいけないんだけど、これが迷路とバズ 
ルを組み合わせたようになっていて、なかなか 



9 i Z マタスの«穴にある S つの箱の中身 


薬 

水の中で息ができる 

「ゾグラム」 

剣の呪文 

耳貝 

耳にはめると魚の話がわかる 

地図 

エーゲ海の地図 

地図 

手紙 

「海に太陽がともるとき、剣を 
山のいただきにさせ j 


むずかしい。だけど、色が変わる壁はいつも同 
じだから、何回かプレイすればきっと解けるヨ〇 
ちなみに、洞プくの中の6つの箱に入っている物 
とその役!明は、表のとおりだ。 

準備ができ、船で海にでたら、水の中でも息 
* できるよう*ご変身して、海に飛びこもう〇海 
の中はけっこう広いけど、アドベンチャーゲー 
ムとしては基本的なものだ。まず、すんなりと 
拾える物が全部で4つ。道具さえあれば、泳い 



でいる魚をとることだってできる。そしたら、 
写^13のウツポのところへ行って、ちょっとし 
たものをプレゼントしてあげよう。ウツポさえ 




























つぎに、写真 1 4のノコギリザメのところへ行 
つてみよう。すると、サメは大^^なシンボルの 
ノコギリがさびて困っているから、どうにかし 
て助けてやるといい0サメはお礼に、の 
道具箱を開けてくれるはずだ。そうすれば、そ 
の中の道具■を使うことによって、真珠貝の中の 
物を取りだすことか’できるんだ。 

さて、問題のオリンポスの杖はどこにあるん 
だろう？それを知るためには、写真15の人魚 


して2人は、末長く幸せに錄らしましたとさ。 

★3. 小さな花屋(スパイ） 

これも「スーパースター」と同じように、へ 
ニックスへ行•き、引野部長の娘との結婚をこと 
わり、 w ? 多へ左通されたところからスタートす 
る。まずは東のほうにある探偵1奸務所のドアの 
[55 に行き（写輿16)、中に入ってみよう 9 すると、 


























きなり探 tfi の助 f •として M わ. 


しまったようだ。するとその誼領らしきヤツが 
話しかけてくる。「我々に協力すれば、幸せに轉 
らせる/それはモリタン H の大統領を暗殺す 


気だし、ここは 「 Yj と答えるしかない。 
ると、ライター_と兵辟 MS を手渡さ才 u キ 
よモリタン国の主都ランダムシティへと送り 
まれるんだ。 

そこで、人目につかないように下水道を通 
て、大統領 tT 邸への入口を探していると、8? 


の®も左側の®も、その奥には 


なにかがありそうだ。どちらを 
選ぶかはキミのカンしだい 。？* f 


がえをしてライタ -mmm 


せよ/ 


うまく大統領齊邸に®入でき 
たら、目の前にある XXX を押 


向こう ftW から不思議な®が間こ 
える場所に出る(写真18)。右側 


行 Sit 豕ク 

































EE~ 


t 幸せに暮らしましたとさ。 



して廊下に出よう。途中で w 人と出会フても、 

W 隊^のあいさつをすればだいじょうぶだ ， E 
下に出たら、まずは目の的■にあるドアに入って 
みよう0そこは写真19のような部屋になってい 
て、戸棚の中に紙キレが入っている0しかし、 
これはダミー。この部增では、：からのイ 
ンターホンを IW くだけでい t 、んだ / ft 班を持っ 
てきてドアの前に®いてくれ J と大統領の命令0 
一流のスパイになるためには、こういうチャン 
スをうまく利用しなくちゃ。 

蹄 F の西端にある部 ht には、讎が鼸いてあ 
る。そしていま、キミが押しているものは XXX 

-とくれば、どうすればいレ、のかは一目隙 

然だ。グリコ•蘇永 W 卞じゃないけど、ちょっと 
細！:をしてインターホンの指示どおりに行動す 
ればだいじょうぶ。当然、キミの犯行はすぐに 
バレるはずはないから、キミは堂々と貧邸の門 


★4. 博多の顔役 

これもまたまた、博多へ左遷されたところか 
らスタート0暗い博多の裏通りを步いていると, 
どこからともなく女性の悲鳴が/キミが急い 
でその方向へ行ってみると、なんと女の人か观 



われょうとしているではないか(写真20)/ 
助けてやりたいが、兹鹿は手にナイフを持って 
いる。索手のキミはちょっと立ちむかえそうに 
ない。この場面は、どこからか武器のかわりに 
なるものを持ってこなくちゃいけないんだ。も 
っとも風器といったって、剣やピストルなどと 
いったカッコイイものばかりじゃない。まさか 
と思うようなものが、すばらしい威力を発揮し 
てくれることもあるんだ 0 そこで、果敢にも黎 









衝を擊 ili したキミは、この取件をきっかけに被 
裨者の彼女と結婚することになる（写與21 >。以 
来、仕芥も順調に発展し、っいには博多の街の 
顔役として人 m をとげましたとさ。 

★5 .医者 

キミがへ二•ンクスに就瓶 i しようとしていた朝、 
おじさんが突如「医学部に入ってくれなレ1か」 

と頼みにやってくる。これに 「 Yj と答えると、キ 
ミは医者への道を步むことになるんだ 〇 しかし 
医学部には入れたものの、ナマケモノのキミは 
授衆中も*てばかり（写真22>〇勉強もロクにし 



うちに、ついに進級^の日がやってくる。 
の者の瘸名を答えよ j というのがその問 
ここでは、とにかく患者にいろいろ質問し 

教えて 
の患者さんは、 
なんだよ。 


そんな調ヂ•でなんとか人•学はネ梁できたけど 
医者になるのがまたひと巡よく大学柄^ 
への就職が決まり、はじめて当 K をすることに 
なつたが、その日になんと急想がでた/ im 
内にはだれも医師が残っておらず、キミが手術 

m 


V / I •ラ”〒 

^— 〜/ ~ . — 

をしなければならないはめになるんだ(写典 
23>。この手術の コッ は、失敗してもあきらめ 
ず、とにかく何度もリブレイすること。一度や 
二度じや、絶対に成功しないから、トラの啓を 
利用して手顧を觉えればいいんだ0あとは、血 
庄、ドウキ、瓣に注意していれば OKo 30夕} 
もあれば、楽にクリアできるヨ。 

無刺こ手術は成功し、キミはその技址を認め 
られて立派な医者への道を箝荚に歩みはじめる 
そして、大金持ちにはなるんだけど、女性.には 
めぐまれず、ひとり舴かに死んでいったとさ0 

★ 6. 総理大臣 

•臣 への 道は、 へニック スで失敗して街 
へもどったところからひらける。まずは m 手 
蘇集中の広告をだしているところに g してみ 
よう。「仕取は政治家の運転手。なりますか？」 


るしかない。さっそく政治家のオーナーを赤坂 
の料亭に送っていくと、波は大小な拼類を取の 
中に忘れて L 1ってしまう（写輿24) 0 こういうと 
きにボイントをかせいでおかないと、というわ 
けで、すぐに忘れ物を届けてあげよう0すると 
料^内でちょっとした银 fi ••がおさ、キミは一生 





その政治家の Btf ? となることになつてしまうん 


それから放月が過ぎ、オーナーは社長 
に、キミは薄員へと梓<0する。宰運とはいつ、 
どんなかたちで訪れるかわからないもので、あ 
る日、不％産麗がなにやらキミにいい話をもっ 
てきたという。さっそく応接に行くべきだ力人 
そのまえにちょっぴり寄り迸をするのもいいか 
も。そこでは、写真25のような1枚の紙キレを 


絡 

理 





見つけることができるんだ。この新幹線予定路 
線図はしっか0と頭に入れておこうネ。そうそ 
う、部屋を出るときには、地図をもとの場所へ 
もどしておかなくちゃいけないヨ。 

ちょっぴりおくれて HT 猫 U ] に入ると、いい話 
というのは土地の K いしめだということ)^わか 
る。「どこの土地を買いますか？ j という不 
屋のに、さっき見た地図の中で発联しそう 
な場所を答えればいいんだ。うまくいい土地を 
¥3うと、やがてはその土地が槪 b 5 5 o し、キミ 
はそれを■売った金を政治資金として、なんと総 
理大臣になれちゃうんだ。そして、日本国家の 
代表の1人として、堂々と死んでいきましたと 


★7. ソフト八ウス 

医学部にも行かず、へニックスにも入らずに 
A 告のところに箱ずると、 「タラコハウス」 と 


ソフトハウスに入ることになる。「あなたは 
グラムを作れます か？」 と聞かれ•れば、こ 
て is ベていくつもりなんだから、当然 「 Y 」 
すると、「それではつぎのブログラムの葱味 
いてください j と、テストを受けることに 
てしまう（写典 26) 0 表③/パそのプログラム 
ど、このていどの BASIC ならば、だれで 
ぐに邱解できるよね？ 






〇 〇〇〇 〇 〇 〇 C >0 〇〇 〇〇 

CLUB c 

)000000 00000 〇 c 









PC 8801 
PC 800 1 m 


西® 2552 年、科学の力で飛播的な発展をとげ 
た人類は、その势力を宇宙にまで広げ、「地球連 
邦」というひとつの国家をつくりあげ、いくつ 
もの描 RS を J 寺つことに成功した。 

ところがある日、 ■« 民地里のひとつであるフ 
アラス®から SOS 信号が発せられた。ダナーク 
星人という S の異民族の攻窣を受けているとい 


とりあえずはスタートの時代を傾序よくクリフ 
していくことが、この# ( D タイムトラペル•フ 
ドベンチヤーの攻略法なんだ。 

公園で2つの进 W を手に入れてから図 ft 館ハ 
行くのストの道願》入口のドアはカギか•力 
かつているけど、アノ E のおかげで手に入れた 
ものがあればだいじょうみ囡#館の中に入っ 


，中に入っ 


け_4._円 
TH 3.300 円 


タイムマシンに乗〇各時代を旅 
する時空間アドペンチヤー。キミ 
(こ与えられた任務は、敵の宇宙人 
の铞点を遇去0>歴史のなかから探 
しだすこと。どこの時 ft へでも自 
由に行くことができ、それそ•れの 


タイムシークレット 

[ボンドソフト] 


:大 U まるで地球人の習性を昔から知ってい 
かのような W いぶりを展開してくる。「ヤツら 
かなり以前から地球人と接触していたにちが 
'ない J —そう考えたキミは、完成したばか 
のタイムマシンで、過去の歴史のなかからダ 
ーク星人の弱点を見つけるため、タイムトリ 
プへと出発した。 

りニユー 3—ク(2552イ P ) 


と r 一/、 のセーア万法、さらににはフ■アラス星 
へ行く宇进船を動かすためにはロツクナンバー 
祕要だ、 ということもわかるんだ。なお ロッ 
クナンバーは、トイレの中にいる人から教えて 


ime-m^chine 


物韻は255饰、 ニューヨークの 町中からはじ 
まる（写真丨しタイムマシンに乗りこむまえに、 






価値があるのかなし i のかわからなレ i 物をいただ 
き、そしてこのストーリーの主役、タイムマシ 
ンとご対面だ(写真3 ) 。ごのタイムマシンは、 
だれにでも使える超シンプル設計(写真4 ) で、 
行きたし、時代と場所(表①参照）を選びさえす 
れば、むずかしし 、操作 もなくそこへ行けるんだ 
だけど、プレイした最初のうちは、どんな順番で 
どの時代へ行ったらいいのか、見当もつかない 


人工冬眠 
せンター 
の前 


人工圣珉 
センター 































㊃ 古代ナスカ 

(500 〜700平、南アメリガ細) 


まずはタイムマシンの試乘もかねて、500 
〜 700^- のアメリカ方面、すなわち古代ナス 
力へ ワープしよう。すると広大な砂澳では、大 
トカゲがキミを待ちうけている（写真 5 >。 しか 

500〜700年 

3—□ツバ.閛アメ U 力方面 
(ナスカ） 


rvi [油 21 H タイ誌シン H 夕货ン I [兵隊- 


しヤツの体力は2、キミの体力は5。どうみて 


ニューヨーク_ 

核败争後の堆球 

ッブしてみてくれ^なに 
•ムを終わらせるための最 


もキミの楽勝だ。トカゲを倒したら、つぎは砂 
漠のなかに隠されて V 、る宝物を掘りだしてみよ 
う。もちろん、そのためには必要だけど 
掘るための道具といったら言わなくてもわかる 
上ね0 

さて、ナスカといえば地 t ^ 0 なんのために 
あんな大きな絵が書かれたのか、現在でも魅の 
ままではあるが、作_付 】 のこの時代の人々 


谷間へ 


卜 


トカゲ 

























に間けば、なにかがわかるかもしれない。ナス 
力の地を治めている王様(写真 6) に、いろいろ 
と話しかけてごらん。すると、「空飛ぶ神々 j と 
いう謎の迚中の存在を確認できるんだ。おそら 
く、ダナーグ壌人たちは、すでにこの代に飛 
来していたのだろう。しかし、この11射戈ではそ 
れ以上のことはわからない。畤間を浪跋しても 
しかたな^ »から、ほかの日寺代へトリツプせよ/ 


⑱原始時代 (5 億年前〉 


この時代はなにもすることがない。したがっ 
て、ここへやって来る£、要もまったくないのだ 
が、参考までにマツブを載せてみたので見てく 
才 1〇 



(500 〜 70 Q 年、アジア方1啦 

つづいて、力屻有名な古代中風旃の都畏安 
へ行こう 0 ここでは北へ北へと進んでいくと、 
西遊3己にも登場しそうなブタのバケモノがあら 
われる（:ぎ典7 しかし、こいつの体力は3、ま 


□ 


1 

Wi 

時 :' 

/ へ 






だまだキミの敵じゃない。 

さてブタを擊 iS してさらに先へ進むと、货 M 
の岸にお寺が見える（写真8 >。ここでは神様の 
ご利益を信じて、おさい銭をあげてみよう。キ 
ミの持ち物のなかでお金に閲係する物が、おさ 
I 、銭の役 f !を果たしてくれるからだいじょうぶ0 
これでうまく本觉の中に入ることができたら、 
こんどは仏樣に△△△してあげるといい。仏教 
でもキリスト教でも、ときにすることは 
同じだよネ0 













アジア方面 
(鹿：長安） 


«溥の前 


鐲つき堂 


睹 段 


西門の前 


さい路箱 


寺の門前 


タイム 


タイム7シン 
の前 


ユーヨークへ ^ここでは北のはずれにある家に 
一度入つてみる/必要がある 0 玄閱のドアはカギ 
がかかつているけど、カギの隠し場所なんてど 
この家でも似たようなもの。そう、真っ赤な箱 
の中に隨されているんだ。さて、この家の中で 
手に入る物は全部で4つ。そのうち、ほん卜う 


mm 


























ちゃうような物は取らないほうがいいのだ c 
つづいて、町の中には、写真9のようなマク X 

ナルドのハンバーガーショップカ:あるので、こ 
こでは、1ドルのハンバーガーを？？っておこう。 

もちろん、そのためにはさっき手に入れたお金 
が必嬰だ。ただし、これは自分で食べるためじ 
やないからね^ 


⑱核戦，後の地球 (3001 ザ) 


さて、こんどは、時間をくだって3001年の超 
未来へ I にう。なんとこの I 時代はすでに核戦争 




がおこったあとで、 
わずかに免き残った 
人々は地 _ ドのシヱ/レ 
ターの中で生活して 
いるんだ(写具 I 0 ) ff 
しかしシェルターの 
中は、迷路のように 
なっているので迷わ 
ないように。 

シェルター内には 
2軒のお店があるん 
だけど、そのうちの 
ロボット■のほうを 


訪れてみよう 6 この 
店は、力の強いアド 

口と頭のいいイドン 
という2台のロポッ 
卜を売っている（写真1_)。戦翻のときのことな 
どを考えて、最初はアト•口を M うのがスジとい 


3001年 



ふさかれた 
地下道 



























うものだろう。なお、この時代はかなりの货料 
雖のようだから、代金はお金で払うよ〇资:べ物 
で払ったほうが苕ばれるよ。 

そして、嵌後に基地にある黄金の十字架に注 
目しよう。キミがある道具を持っていれば、十 
_、ら黄金をけずり取ることができるはずだ。 


㊃ 秋讎 E 気街 
—(1980乍代、アジア// _•) 

おつぎは、ちょうどキミが生きている時代の 


w まうがいい 


レベーターを使って、7附 .6 階で落ちて 
物を拾4階で贸い物をしてみよう。そ 


: P ジア方面（秋葉原電気街) 


4階のゴミ箱の中から 


ロイ物も発見できる上 


6階のマイコンシヨツ 


エレベーター 

の职 


ネコジゃラ氏 
























ャラ氏はかなりの醜だという 0 だから、この 
ビルの中て•兜って V ゝる XXX をブレゼントして 
あげれば 0 K さ。 

㊃ 中肿 の¥ " 

_ (1650 年代、 ヨーロッジ 《方面) 

またもタイムマシンを使って、やってきたの 
は中世ヨーロッパの森の中。森を南へ南へと進 
んでいくと、ーツ目の_がキミの目の前にあ 
らわれる（写真 13) 。こいつの体力は 7 d しかも 


さて、この®勿の南には森の妖精がいる。彼 
女には、キミの持ち物の中のひとつをブレゼン 
卜してあげよう。女性にあげる物といえば、だ 
いたい想像がつくだろう。 

つぎは森の中にある木を手あたりしだいに登 
つてみよう。すると、西の方角にお城が見える。 
ところが、お城の手前には落とし穴があって、 

お城に行こうとする人はみんなそこに落ちちゃ 
うんた％だけど Cffi することはない》こんなと 
きのために、キミは脱出用の携用品を持って 













前を正に答えるしかない。 

城の 1 1 1 にはこのの主である王様がいるか 
ら、彼にいろんな Hug をしてみよう0彼の話に 
よると、この土地を訪れた「空飛ぶ神々」たち 
は、ある麵の花の花園に着地するとすぐに死 
んでしまったという。ウーン、おぼろげながら 
もダナーク人の弱点がわかってきたゾ。 

ここでタイムマシンにもどり、ふたたび古代 
中国の長安へ行く。虫のほうには、あの有名な 
三藏法師がなにかを悩んで t 、らっしゃる(写真 



15)。仏教の経典の勉強をするために、西洋の魔 
法の本か•ほしいということだ。さっき来たとき 
には、なにもしてあげられなかったキミだけど、 
いまはちがうよな，師の恥いをかなえてあげる 
と……ムム！？ついに [! USfl となつている花の名 
前がわかったのダ/ 

㊃ 江戸時代 

(1650 年代、ァジァ方而) 

時問の流れに染って、残された撥後の峨戈で 
ある1650¢代アジア方面、すなわち江戸時代の 
日本にくる。ゆく手をふさぐ河敗を倒し、‘川を 
AAA して渡り、閲所の前へとやって来ると、 
この土«は赤 ft •御 rr 守様の城て町だということ 
がわかる。ここにいる & A は、そう簡电にはキ 
ミを通して•くれないけれど、 X X X X で買収し 
ちゃえば OKc やっぱり X x x x は、どの時代で 
も価値があるようだね0 



(日本の江戸時代） 


gilHIIIIlHilllHlIHHlP 


味の門前 




川の和 



写真16が赤井御門守 
様のお城だ0 をたたい 
てみると、「キチンとした 
身なりをして来い」とい 
う南が間こえる。江戸時 
代の月眺といえば、当然 
アレ、さつき （ i らつたヤ 
ツに着がえればいいんだ, 



タイム▽シン 
の削 



チなお殿成がいて(写 
17), 彼は気前がいい 






















( Dili 後の難閲をこえろ/ 


さて、問塊の花を持って川を南へ渡ると、ア 
ドロが「その花は花粉烟舰)材料になる」と教 


クル j などと入力するようじゃアマイ、アマイ。 
爆弾を作るためには、ゃ賴がいるのだ《> 
ここではじめて、255_突験室の MM 
か* fl 月らかになるんた％ところが、そこに行って 
堪弾を作ろうとすると、アドロの頭腦じゃ無理 























キミは強制的に1980年代のニューヨークに連 
れていかれてしまうんだ。タイムマシンが使え 
なくなってしまったら、どうやって 2552^) 世 
界にもどったらいいのか？ これがこのゲーム 
最大のである。 

ここで、1980屯代の世界も、2552屯の世界も、 
同じニューヨークだということに注目してくれ0 
つまり、どうにかして糊出を過ごしちゃえばい 
いのだ。時問を過ごすといえば、思いだされる 








タイムトンネル 


[; ホンドヽノフト] 

PC8801/mkII 
PC 8001 mk II 

MZ 700 /1500 !T ■ 4. 300 円 

X \ /c 

PC 6001 mk II 
PC880I /mk II 5D_5.800 円 


前作 1 ■タイムシークレツト j に 
つづく第2张，ストーリーが、う 
まくつながっているの^興味深い。 
こんどのキミの使命は、 

作と间じように、 

と加オパ)、舫作よりもさ 


前 

要素がいろいろ 


西®2552年、前作「タイムシークレット j 
で、 ダナーク人を倒す秘密兵器を得たキミは、単 
身、® fi フアラスへと急いでいた。ところが、そ 
の途中で宇 ■ i ' 船が Bis 群と激突/やっとの思 
いで、地球の僅民地®^であるベガサイドの宇 


ベてに対応させたつもりである0 

★辺境の植民星 
ベガサイド 

最初、キミは®姐べガサイドの衛®軌道上に 


宙ステーションにたごり*いたものの、すでに 
あの秘密兵器は宇宙のもくずと消えていた。ダ 
ナーク第を w 滅させるすぺを失ったキミは、し 
かしなんとしても地■球連邦をダナーク人の手か 
ら守らなけれ“ならない 0 うわさによれば、© 
壓べガサイドには「タイムトンネル j という時 
空間航行装湿があるそうなのだが……。 

このゲームは、結末が4とおりも用意されて 
いるということからもわかるように、さまざま 
な経路でゲームをすること力呵能である0どの 
ような手順がほんとうの解きかたなのか私にも 
わからないが、すくなくともこのとおりにブレ 
イすれに解けるという方法をここに害い 
てみた。用意されている4描類の結末には、す 


浮かぶ宇宙ステーションの中にいる。ここは、 
ベガサイドとフアラス、ダナークといった星々 
の間を行き来するための大取な抵点なのだ。だ 
けど、はじめのうちはステーション内をいくら 
步きまわっても、開かない卜•アが2っあるた•け 
で、なにひとつ収穫は得られないだろう。とり 








あえずは、ほかの場所へ移動するしかないのだ。 
そこで写真 I の転送ルームを利用して、惑姐べ 
ガサイド上へワ-•ブしてみよう0 
さて、到符した惑星ベガサイドでは、やるぺ 
きことがたくさんある〇まずはチューブロード 
を使って、ネゴジヤラ宇宙大学に行ってみよう。 
そこにはタイムトンネル研％あるんだけど、 
入口のドアは宽 6 S ロックされても、て開かない。 
とにかく、「ドア ミル」 と入力してみてくれ0 
ほら、ドアを開けるにはなにが必要なのかわか 
っただろう？は、ちゃんとした手統きを 
ふんで、この星でいちばんエライ人に発行して 
もらわなくちゃならないんだ。 


こんども、再びチューブロードを利用して、 

BI li 



北染にある長官公邸に行ってみよう0すると、 
ハインライン M 官は、3階の自分の部度で t 亡し 
そうに仕形をしている（写真2 ) 0 彼こそが、地 
球速邦でもかな9の要職に位臞する、ベガサイ 
ドの般潮榷^者なんだ。さっきのアレがもらえ 
るように粕んでごらん0また、彼には美しいひ 
とり娘エリーゼか•いて、ノックすることによ つ 
て彼女の部 M に入ることができるんだ(写真 



3>。しかし、この時点では彼女からなにも得ら 
れるものはない。だけどエリーゼは、このゲー 
ム中でもっとも ! f ® な役割をはたす人物のひと 
り。だから、大事に応対してあげたほうがいい 
結果が生まれるヨ。 

2階の來側にある部屋には、早いうちに入っ 

















タイムトンネル 
研究所の前 



























































板が彫、てある（写真5 ) 0 ハインラインは若か 
りし日は、大人気/、。ソコン「オレンジ j (なんの 
パロディだかわかるよね0オレンジがかじって 
あるのに注目/)を開発したオレンジ社の社長 
をやっていたんだ。この豹板をちょっと △△△ 
△すると、便利な道具が手に入るゾ。 

つぎに長官からもらったアレさえあれば、ネ 
コジャラ宇宙大学の校舎の中に入ることができ 


ターしたら、タイムトンネルで過去•の世界へ^ 
晒5に出発ハ写真 7) 

★タイム MJ ップ〜 

グランドキヤニオンからウイーンまで 

このタイムトンネルは、まだまだ完成されて 
いないから、煅初のうちはランダムワープしか 
できず、きっとキミもアメリカのグランドキヤ 
ニオン(写真 8) にやってくることになるだろ 
う。いずれにせよ未知の世界なんだから、歩さ 


る c ここでは机の上に鹊いてある物は無条件で まわってみるしかなさそうだ0すると、ちょう 
いただいておこう。 敦た' M 嫩•に窬いてある情 どゴールドラッシュの糊ヤで、西に流れている 




















部落 


(子供 






















平安京 


みよう a 思いもかけな 




跳び越すのも無理なようだ。どこか別の だヨ〇彼女の話だと、ある場所にタイヘンな秘 

讎を手に入れてから、もう一度ここへ 密か嗯されているそうだ。けれども、キミはま 

かないだろう。「ワープ j と入力すれば、 だそこに行くための十分な準備が整っていない< 

ト ンネルへ もどることができるんだ0 それに、東の方にいるオイハギを倒すための武 

〖ランダムワープを使って、こんどは日本 器も持っていないから、どっちにしろこの時代 

S に到着。写真 I 0 C ；) 池の坳酣では、ちょ をあとにするしかなさそうだ。 

カエルにでもなった気分で、△△△して さておつぎは、ランダムワープを何回かくり 


いものが手に入るはず 


楽の都ウイーンへいこう。まずは、のどが掲い 
てきたので、噴水の水でのどをうるおす。 
そして、 ヨーロッパ fii : キリスト教がすみずみ 


まで浸透している土地であることを取ゝだそう。 
写真12の教会の中の埸面では、画面上にあるす 
ベての物を凋べてみる必要がある。キリストに 
関する貴:屯な情報を知ることができるからだ。 
噴水の西側にはペートーべンの建物がある。 
















いて開かないから、なにかべつの手段を使って 
中に入るしかなさそうだ。そこで、となりの部 
屋のイスをちょっと△△△△してあげると一 
ムフフ、これでベートーベンの部®に入れるゾ〇 
オット、うれしさのあまり戸棚の中に入ってい 
る物を取ることも忘れないでネ。 

，テイ CJ リロリロリラリ ー、 彼力 S 音楽の神 
衆とうたわれたベートーペン（写真 I 3) p しかし 
彼にもスランプのときはあったようで、いま作 
曲した曲の組名が決まらずに悩んで t 、るようだ。 
キミがかわりに曲名を考えてやってくれ0ちな 
みに、この物語にでてくる女性の名前はなんて 
いうんだつけ？ 


つの物が肮いてある 
これさえあばさつ 
いうことにハツと気 

たとおりの方法でそ 


も®れそうだと 



ペートーべ: 
の部屋の前 


賭段の下 


戸播の 
ある部® 


ドアの职 


教会の中 


さて、いちおういまのと 
ムワープで行ける場所は、 
だけなんだ。これ以 h ウロ 
てもしかたなさそうだから, 
外に出て宇?1?ステーション- 


建物の荊 


水 

ア細 


教会の前 


きは開けることか*"あきなかった 
ション内の写真15のドアだけ 









































ド ^^ ? .續签 ■裝么 卜: パ；. 'S 



だし、じようぶなんだろうか？悩んで t 、ると、 
じつに部合よくダナーク艰の宇宙船と遭遇./ 














がシ」と人刀 T ることによつて、コントロ 
ールルームに入ることができちゃうんだ。部屋 
に入ったら、まずはパスワードを入力してやろ 
う 0 このゲームの舞台となっている年の西暦年 
号をインプットすれば 0 K だ。せっかく入れた 
コント〇—ルルームなんだから、できるかぎり 
の作業をしておくよう Co 
さてつざに、スタート地点である宇宙* 

所へ行ってみよう。ジヤジヤジヤーン/これ 
がキミの宇宙船だ(写真1 6) 。舞台はいよいよ宇 
宙空間へとうつつていくのだ/ 


けばいいのサ。中に梁っているダナーク m の典 
士も、ラィトサ — t ルさえ持っていれば、キミ 
の敵じゃない0さあ、ダナーク軍の宇宙船に乗 
りかえて、一路ダナーク S へ GO / 

★強行蒲陸/ 

惑星ダナーク 

うまくダナーク星に符陸できたからといって 
まだまだ安心はできない 6 いたるところにダナ 
ーク兵の腿の目が光っているのだ。 W « の手 
薄な場所を探して、司令部内に侵入するしかな 



宇宙船に乗りこむと、まず行き先を指定する 


とになる。ファラス里はダナーク班のな 


赞備のもとにあるから近づかないほうがいい。 


ここではダナーク星を選ぶのが正解0だけど、 


地^® B の船で敵のまっただ中に入って^、つて、 


いだろう。フェンスの金網を xxx でやぶり、 
マンホールのふたに jj £ れる電流を、ライトサー 
ベルでショートさせて、下水道に入っていくの 
がベストコース。下水の中にはミズへビがい 
るけ 〆 ( WK . 18 L こんな银 H 、ヤツまったく気に 










することはない。さつ5と退治して、司令部内 
に潜入せよ/ 

司令部内では、ライトサーベルよりもさらに 
強力な武器を手に入れ、そして典し、かかってく 
るダナーク兵をつぎつぎに倒して先へ進んでい 


こう。ただし、へ夕にクロウロすると床のセン 
ザーにふれてしまい、天井から鉄•がおりて 
くることがあるので嬰注^そうなってしまっ 
たら、笑ってリセットボタンを押すか、ロード 
ゲームするしかないんだ。 































廊下の北端でキミのゆく手をはばむのが、写 
真19のレーザーバリアーだ。これを止めるため 
には、バリアーの向こう側にあるスイッチを切 
らなくちゃならない。だけど、キミの手はとう 
ていあんなところまで屈かないし……0レーザ 
一に対抗できるのは、やっぱりレーザーた％熱 
い レーザー 光線で、あのスイッチを焼き切っち 
ゃえばだいじようぶさ。 

かずかずの_をクリアして、ついに司令官 
室に到着。オヤ？なんで司令宵がいないんだ？ 
し力、し、ここでそのことを考えるのはあとまわ 
しにして、ボタンを押して地下室に授人。そこに 
あるのが、ダナーク m のすべてを赞理している 


メインコン ピュータなんだ(写與20) 〇 もちろん、 
まよわず破壞しよう。これで地球®邦琢が、統 
制のとれなくなったダナーク W を»するのも 
I 時間の fUl ® というもの。 

さて、ハシゴをのぼって司令官室にもどると、 
テレビ活か•思わぬものを受俗する（写真21 ) 〇 


なんと、ダナーク取の司令官とは、あのべガサ 
イドの長官、ハインラインだったのだ/ しか 
しキミの活躍に怒りをおぼえたハインラインは. 
地球めがけて大型ミサイルを発射してしまう 0 
こんどは地球が危ない.々さらにヤツはキミに, 
ベガサイドへもどってきて、ゆっくり話をしよ 
うじゃないかと麟してくる。さあ、ここか第 
一の分かれ道 0 ハインラインの喪切りに激怒し 
た人は、ボタンを押してべガサイドを破壊して 
もいい。これか • END ®/ ■ど。もっとにやり 
たぃと思う人は、言われたとおりにベガサイド 
へもどってみよう。物語はさらに奥深い展開を 
見せるのだ。 

★悪の使者、 

八インライン長官 

ベガサイドの長官邸を再び訪れたキミは、ハ 
インラインの不気?来な提案を受けることになる< 
ここ；^思案のしどころだ。この場面では3とお 
りの枝分かれがあるので、それぞれにっぃて考 
てみよう。 

(1® 初の「私に力をかしてくれないか？ j とい 
う誘いにたいして 「 Yes 」 と答えた場合 

キミはハインラインの副哲に - V 7 格し、副官室 
のカギをもらえる。ところがそれは大きなワナ 
副馆室に入ると、キミは閉じこめられてしまっ 
て、葙ガスで殺されそうになるんだ(写真22)。 
なんとか窓から外に脱出したものの、やっぱり 



» 2 Ai J r . 

〇 # c S 〇 











ハインラインという悪党と手を組むことじたい 
がまちがっていたことに気づくんだ。そこで目 
標はただひとつ、打倒ハインラインだ/ 


ラ/ 

★若さ日の八インラインと 
通遅一どろする7 

まずは平安時代にワープして' 池の底を調べ 
てみよう。そこで道具をひとつ手に入れたら、 
タイムトンネルにもど，るように。オイハギの場 
面も気にかかるけど、ヤツを倒すにはまだ H 糊 
がはやすぎる。それよりも、何回かランダムワ 
ーブを使ってごらん 〇 するとーアラ不思議/ 
いままではまったく来れなかったエルサレムに. 
いつの ( W にかワープできるんだ。 


(2 最初の誘いにたいして 「Noj、 つぎの「エリー 
ゼと結婚させてもいい。力をかしてくれない 
か？ j という誘いにたいして 「Yesj と答えた 



これが END ® (写真23)。かなり不湖の残る 
終わりかただけど、いちおうエンデイングには 
かわりない。 


(3)»初の誘いにたいして r Noj、 つぎの誘いに 
たいしても r !Moj と答えた場合 

副官室に入れないだけで、結®は (1) と同じ賊 
開0⑶を選ぶのがもっとも正統な解きかたとい 
えよう。ハインラインとることを決めた 
ら、エリーゼのところへ行って彼女の意見を間 
いてみるのもいい e とにかく、いまのキミの力 


:ハインフインを倒すことは無巧!なんだ c 
•度過去の世界を旅して、突破口を見い i 

















ror の入口では、飑法使 l 1がキミを通すまいと 
がんばっている{写真 2 W 〇ここは正攻法で敝っ 
てもいいけど、もっと頭のいい方法もある。呢 
ricf ^ v 、のおばあさんとくれば、空を飛ぶときは 
どんな格好だっけ？なお、北のはずれにある 
家の中のカメは、この魔法使いの持ち物だから、 
不用.®に手をふれないほうがいいゾ〇 


さて、エルサレムといえばキリスト教発祥の 
地〇かの* W 名なイエス•キリストが J 6 後の晚さ 



んをまえにしてなにか悩んでいらっしゃる（写 
«25) 0 キミならば、その悩みを解消してあげら 
れるはずだ d すると、キリストはキミが 1 7—ブ 
できる / ft 後の土地の名前を教えてくれるんだ。 

そこでタイムトンネルのマニュアルワープを 

??????? 


はじめて使い、キリストが教えてくれた上地へ 
ワープすると、そこは 1980 W のアメリカ。パ 
ソコン の大手メ ーカ ー、 IPM 社と オレン ジ社が 
しのぎをけずって競:，しているまったた•なかた •《> 
まずは、ハインラインにゆかりの深いオレンジ 



社を KW してみよう（写真 26) 。ところか•玄関の 
受付板はガンとして、キミのことを通してくれ 
ない。ここは、どうにかして彼女をどかさなく 
ちゃならないようだ。しかしすぐには無理なの 
で、しかたなく IPM 社の中に入る。このド 
アはブラスチックでできているので、化学反応 
をおこさせて溶かせばいい 0 そして、讲務所の 
中の机を調べれば、なにか収獲があるかもしれ 
ないし、敢话もそれなりの使いかたがあるよう 
























だ0なお、コーヒーショップにいる男は無視す 
るのがいちばんだよ 0 へんな気をおこすと、と 
んでもないことになつちやうからね0 

うまく受付を煙に巻くことにさしたら、 
オレンジ社の社長室に入ってみよう。中にいた 



のは、やっぱりあのハインラインだ/ (写真 27) 
若き日の彼を殺してしまえば、現在の®に満ち 
た彼もこの世から消滅することであろう。しか 
し、キミの手で歴史を変えてしまっていいもの 
だろうか？それに、ハインラインを消すとい 
うことは、エリーゼをもこの世から消してしま 
うということなのだ…… 0 さて、ここがまたま 
た大きな分力ゝれ遒となる。し*、し、はじめてこ 
の場面にきた人には、ハインラインを殺してみ 
ることをおすすめする。なぜならば 、若きハイ 
ンラインを殺したときにしか得られない、ある 
情報が必要だからだ。その情報とは 、タイムト 
ンネを出ようとしたときに、はじめて 
掰られる筋害きになっているもの。逆に首えば、 
その情報さえ知っていれば、ここでハインライ 
ンを殺すかどうか、自由に選択できるわけなん 
だ0 


★S.O.S/ 

タイムトンネルが故障/ 

いよいよ物韶も終盤にさしかかる。タイムト 
ンネルを使って、クリアしていない唯一の時代、 
平安時代へワープ。オイハギを苦戦しながらも 



_ 





倒して先へ進むと、みすぼらしいコジキと出会 
うことができる（写离28) 0 肢こそ、地球へやっ 
てきたまま、母星へ佛れなくなったダナーク人 
の生き残り、ボコペンなんた-〇コジキをして い 
るぐらいだから、当然6:ベ物には困っているこ 
とだろう。そこで、うまぐ波のご機嫌をとれば, 
ダナ》ク取最大最強の武器をプレゼントしても 
らえるんだ。この兵塊を動かすための動力は、 
すでにどこかで手に入れているよね0だけど、 
このプレゼントを受けとるためには、ボコペン 
の宵問に答えなくちゃいけない乂 

さて、その兵器さえあれば、あの2552年のハ 
インライン（こいつは若かりし日の ハイン ライ 
ンを生かそうと殺そうと閲 f 系なく存在するのダ。 
なぜならば…… ) も倒せそうな気がする。しか 
し，そんなキミも奈落の晓にたたき落とされて 





とワープさせられてしまうから 


コマンド入力するごとに1分^ 
、敏速なをしなければなら 



ら、客室にいるマダムを訪れよう。彼女は珍し 
い物か•大好きだから、キミの持っている伢とう 
品をプレゼントしてあげるといい。お礼にラン 
プかダイヤモンドをくれる t いう力?、さてキミ 
はどっちを選 

つづいて大急ぎでの甲板へ行こう。うまく 
いけば、キミは下の甲板に降りる入口を見つけ 

タイタニック号 I 一一==一 —I 


客室 

(▽タム） 

眷 r 




★八インラインの 
正体は……? 

さあ、とうとう255牌へ®ってきた。持ち物 
も万全の W 磡が整ったし、これでハインライン 
をやっつけることができるだろう。だが、 いっ 
たいどうやって？どんなに強力な武器を持っ 
ていても、結/^は長官室に入るまえに«ロボ 
ットにと0あげられてしまうんだから*な 
い。 どこか遠くからでも攻擊できれぽ棚ない 


のだが . *〇 

ネコジャラ宇宙大字の中には 
ハシゴを使える姻於:2力所あ 
る。それにさえ気づけば、答は 
おのずとでてくるだろう$ハイ 
ンラインを殺して、地球へ向か 
うミサイルを完全に自爆させれ 
ば、 THE END だ0若かりし 
日の ハイ ンラインを殺していれ 
ば END ③を、殺さなければ 
END ④を見ることができるん 
だ。ちなみに、 END ®*; ハッ ピ 
ーエンドであるということだけ 
»ておこう。 


(ワ 


船室 

ーブ地点: 





















目的はゲリラに誘拐された博士を 
救出すること。ひとつの難関をク 
リデするのに、いくとおりもの方 
法が用意されており、結末も# J 的 
な2ハ•ターンに分かれている。難 
易度はそれほどたかくはな t 、が、世 
界が広いだけにちょっと複雑〇中 
〜上級者向けの作品だ0 

I 98 X 年、東アフリカの B 国では、数年前に成 
立した政府と、それ C 抵抗する反政府ゲリラと 
のあいだに抗争がくりひろげられていた。そこ 
で戦況の打開をはかろうとするゲリラ軍は、細 
菌兵器の分野では世界的搭威と名高い、 A 国の 
ジタン馎士の誘拐を強行した a もちろん、それ 
にたいして A 国もだまっているわけはない 。 B 
国の要受けて、 A 国は国家中央情報部のナ 


ムを告げ iUfOIC ゲートをくぐって理物の中 
に入り、配給係のおじさんから冒険に必要な物 
資を受けとろう。リストを見ると A . B * C の 
3バターンの物資があるようだが、どれを選ぶ 
かはキミしだい。何度かプレイするうちに、き 
つとどれがベストなのかがわかるはずだ。 

旅立ちの準備も整い、滑走路へでようとする 
と、资 IA のジャスミンがキミの身の危険を菜じ 


㊃ 緊急指令/ 

ジタン博士を救出せよ 


ゲームはキミ、リチャード•ベンソンが A 国 
の空港ゲートに到 ff したところからスタート 〇 
ゲ”卜では若い W 人がひとり、見張0に立って 
いる（写» I )〇波には正 K にキミのコードネー 


に要求され/: 
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» いてあるのでよく說んでみてネ)彼の望み 
をかなえてあげると、キミは xxx を手に入 
れることができるんだ c 


れなりの身仕度をして一気に飛び路りるのだ。 
もちろん> せっかくもらった物資も忘れること 
のないように0これで®台は密林のジャングル 
の中へとうつっていくのだ 0 
ジャングルに降り立ったら、まずは先に落と 
した物資を探してみよう。それほど遠くないと 
ころで見つけられるはずだ。オット、手持ちの 
無線機め® fl りはじめたゾ。「俺の名はジョーカ 
、ぉまえの仲間だ0いま、俺は敵のゲリう 
っただなか、川のそばのアジトにいる」どう 

スパイとして敵のアジトに酹入した仲 


い) た： ぺ•ノ 

の埸所に逃れい^で-一 
てぃってくれ 

る。そこでもまた、キミは XXXXX を発 
することができるのた％ 

( U と (2) は両方同時に行なうこともできるが、 
ちらを手に入れても結局は同じ使ゝ、方をする 
のなので、どちらか片方だけ行なえばよいで 


がはいつ 


たときは 


んどはあとあ 






ろう。そして、0 
ia <2)c7) どらら 

のコースを選ん 
だにせよ、行き 
っく 5 t は写«5 
の燁っぷちの場 
面だ。 「 W (二 
シ） j と入力し 
てみればわかる 

とおり、この塵 • f ^ 

を下におりていくのが正解0そのために使う道 

貝といえば わかるよね 

このゲームでは 、 「KILL MYSELF (コロ 
スジブン）」と人力すると、いつでも自殺 rr る 
ことができるんだ。どうしても行きづまってし 
まった人は、もう一度嵌初からやりなおしてみ 
るのもいいかもしれない。 



⑱敵のアジトを発見/ 
手がか b を探せ/ 


鹿の下には川が流れており、痒に1そうの力 
ヌーがとめてある。これに槩つてみない手はな 
い。ちょっぴりイキな気分で川下りでも楽しん 


でみよう。そうそう、備えあればうれいなしと 
いうくらいだから、川の水をくんでおくといい。 



この川での難 



うやってこの渦 


を通りぬけたら 


いいんだろう？ 


じつはそれには 
，雛め力が必要 
なんだ。魔法の 
呪文を手に入れ 


みの中を歩いていく。そこで見つけた小®の 
中に入り、謎の老人とご対而(写真7 >。彼が 
出すナゾナゾ 
に答えれば、 

庵法の呪文を 
教えてもらえ 
るんだ。ナゾ 
ナゾの問越は 
「火」を「胤 
に敗きかえて 
考えてみれば 
すぐわかると 
思ぅョ。 

<2 W > はりある极所でカヌーからおり、ジャング 
ルを南へ進んでいくと、_にたどくこ 




と:^できる。 
写真8の棺が 
ある地下室で 
壁にきざんで 


ある象形文字 
を_すれば 

(マニュアル 


にアルフアベ 

ット対応 
でている）、 
魄法の呪文を知ることがで3るんだ。また、 
せっかく遑跡にやってきたんだから、中庭に 
あるアレを手に入れておくべし。コウモリが 
キミのことを邪魔してくるかもしれないけど、 
コウモリが明りに弱いのは知っているだろ 


う？ 

[スペシャルヒント] 

じつをいうと、この逍跡の地下室から川の渦 


の先にあるジャングルへぬける秘密の近道があ 


るんだ (7 ッブの—の道)。それには、棺の中 


るためには、以下のような2とおりの方法がある。に入っていけばいいんだけれど、棺のフタを開 
(1>ある埸 fTr でカヌーからお9、ジャングルの茂 けるのが厶ズヵシイ 9 これにもやっばり魔法の 















































P- に入れた 



:て海びジ 
’ョーカー 
「川のそば 
•:'ここは 
t のカラ & 
ジョーカ 
. どおり、 
レ侏はす 


いておこう。テ”ブルの上にある本には注意す 
るように 0 

—■ ■ ' ■ ■ ■ — 

㊃ジタン博士の救出に成功/ 

マイクロフイルムを探せ/ 


さて、再び気をとりなおして敵のあらたなア 
ジト探しへでかけよう。キミのゆく手には、ま 
たもや川が横たわっている 9 ここのクリアの方 
法も2とおりあるので、それぞ介しよう 0 
( l « fi さんに栗っていく方法0音楽好きな染さん 
(写真 10) は、氣分さえ良くなればキミを川の 


の出口にある大きな谷を渡るのも、ちょっと 
した離 W だ。ローブを使えばいいことには気 
づくだろうが、いったいなにと結べばいいん 
だろう？ 

⑵イカダで川を下る方法0といってもイカダな 
んてどこにもないから、自分で作らなくちゃ 
いけない。材料を加工して、しっかりと結び 
つければ、イ 


も忘れないて 
ネ。川の反刘 
岸のジャング 
ルには丸木:小 
屋があり、そ 
の中には美し 
い^^《いる 
(写真12)。粧 
女の名前はィ 
ヴ。财の S 
びそうな物を 



獅 r が深 V 


るから、 
に助 S ま 


ん〇オット、まちがってもヘンな考•えをお 
さないほうが身のためだゾ。 

と (2 k どちらの紐路をたどったにせよ、ジ 
グルを通りぬけ、_へでることができる 
熱の太陽の F 、 のどがカラカラに淞いてき 
、用意してぉいた物で対姐しよう0この© 
のどこかに、味ズ 
給物«があるん六 










MAP ® 












































ようやく砂澳をぬけて再びジャングルに入る 
と、なんと時(版、•急速に過ぎて夜になってしま 
う。まっ暗なジャングルの中を歩きまわったら、 
ケモノに％われてしまうのは常藏ひと晚ここ 
でじっとしていたほうがよさそうだ。たき火で 
もすれば、寒さからもケモノからもキミを守つ 




アジトから脱 Ui 
するには、床に 
あるぬけ穴を利 
用するといい。 
ドアにはカギ:^ 
かかっているけ 



に人影が 


タン W 七が監禁 
されているゲリ 
ラ軍の中継アジ 
卜だ/まずは、目の前にレ 


ることをすると音楽を奏でだす物があるんだ。 
それを地面に捨てて、見張9兵士が気をとられ 


DEND 1 

ジョーカーの輿切 


、ゞ〆 d j そ ，ノバし、：ねな 
、--/^=<リ . ギがかかってい 

一 -- g \ )く、な'! W こて 

产議 , つ !.… h 

; \ ^ 'ぐ - n •‘::ぐ 

かガラス切りのかわ9になるような物があった 
らなあ。 

そっとアジトの中に潜人し、ジタン博士の救 
出に成功(写真15> /だが、博士は係われたマ 
イクロフイルムを® 用されることをとても恐れ 
ている 〇 こんどのキミの任務は、マイクロフイ 


一--^、： 

v - 

1-」 r 



中にある三叉 K 
(写真 16) から、 


すでにある贤索 


，ており、キミが迸択することはできない 
.叉*!の周辺で「オレはいま、島のアジトに 
J というジョーカーからの通僧があったら 


けわしい岩山を降りていくと、ゲリラ W のア 
卜を発見/しかし、入口のところには兄张 

いか 

きにこそ、飛び遒 M の出 { ft だ 
し、 ® 報装阬を破壞して中央 
金庫の兒 張り港がイスにすわ 


ていねむり 

ろだなあ0そっとり番ぬ 














(MAP ③より） 


見 aw 


烟内 


アジト 


連物内 


アジト 




いて、金庫の中 
のフイ/レムの奪 
還に_/エ 
ッ？金麻のダ 

イアルナンパー 
はいくつかつ 

て？ジョーカ 
一からの無級® 
絡をキチンとメ 
モしているキみ 


にならわかったはず。やることをやったら、ド 
アから地下の MS! へと脱出しよう。うまいぐあ 
いに、洞®の出口は空港になっている。それに 
しても、ジョーカーはいったいどこに消えてし 
まったのだろう？ 

空港にでて_の中に入ったキミは、 fS じら 
れない:)を見ることになる。なんとジ3— 力 
一は，スパイのキミの動きをスバイしていた二 
ft スパイだったのだ/ 「気の推た•か•キミには 
死んでもらう j そう言ったジョーカーのピスト 







































い c ジョーカー 〆〆 •—!!' 坪 ニ ニ 

がひろ A . だす：^ ^ <： >-2 

醑 i \ ： f •二 J ： 

に、キミが xx a . ； c 

X で逆襲すれば 一 

いいのだ。サラ ^ 

バ、ジョーカー。しかし、これも與切り者の運 
命なのだ。 

手に人れたカギで七スナを動かし、一路 A 国 
〜ああ、ジャスミンの笑顔がまぶたに浮かぶ 
ぜ。 


DEND2 

ジタン博士の死 


END ® は、写真16の三叉路から北 


リラの奇襲をう 
けてしまう（写 


mi 


20 


グルの茂みの中 


ックカ?とめてあ 
るのが見つかる 


むジタン博 


2つの死体をあとにしてゆるい傾斜をのぼっ 
ていくと、小舢>6:の頂上にでられる《写真 -20) 
ここからだと、敵のアジトがあるという舄もす 
ぐそこに見わたすことができる。上空にはちよ 
うどおあつらいむきの強い厘 I —とくれば、ど 
うすれば V 、いのか想傲がつくよね0 















am aa 

amta 

3 國 n 

Mamma 


(MAP^O) 




































_ に入りこむことに fiK 功/ ® rr でゲリラと あることをして 
出会うけど、無視していればだいじようぶ。だ フイルムをフエ 
つて、 キミは外見はゲリラ兵と同じになってい ンスの反対側へ 
るん/？もの。そして、廊 r のつきあたりには3 送っちゃえばい 
つのドアがある a このうちのどれかの中にジヨ いんだ《ここが 
一力一がいるのだ c end ® とはちがって、 最後の難関だか 

ENDd )^ ジョーカーはキミのことを喪切らな ら、がんばって 
い〇 ( 善にも憑にもかわるから、トランプの 考えてみてくれ 


JOKER の意味もこめて 
ネーミングをしたのかな？）無線で聞いた合言 も取りもどして、 


葉を言えばジヨーカーはキミにマイクロフィル 港にとめてあつた船で爲から脱出/ 

ムを手渡してくれる。そのほかにも、大事な物 に会い船が雖破してしまったものの、なんとか 


をもらっておくことを忘れないでネ〇 A 国にたどリ卷くことができ、キミは-掘ヒー 

さて、むずかしいのが、このフイルムを持っ ローとなってジャ又ミンと幸せに暮らしました 

てどうやってアジトから脱出するかということ とさ。メデタシ、メデタシ。 

だ。まさか堂々と正面ゲートから出ていくわけ 


にもいくまい。正解?を*くと、*写真22の場面で 






,800 円 
；00 
； 00i 
4,800円 
4.800円 
4.800 x 3 円 
6,500円 


と夢のなかでキミは、何者かの声をさく 〇 「夢の 
出口を見つけださないかぎり、おまえは一生、 
目覚めることができんぞ j 。 そんなパカな、と思 


ンチヤ ー界の創始 社マイクロキヤビンか送る 
グラフィックア ド ベンチ ヤー第2 5単。夢の な 

E いこんでしまったキミ*、夢の出口を 
すまで(；>«9皤だ。舞台は町-島•陸地“: 
分ゐ4しストーリーは完全な直線型0 
やること自体はそ才どむずかしくはないか 
入力方法力、多少むずかしい。 


ある日!!れた日のこと、キミはボカボカと日の Q 

あたる木かげで、薄そベリながら本を挤んでい 


た。春の日ざしは货持ちよく、やがてうとうと 
と夢のなかをさまよいはじめてしまった。する 


一 I . 

_ 


うかもしれないが、これがそもそもキミかこの 
ドリームランドへやってきたことのはじまりな 
のだ。さあ、この広いドリームランドのなかか 
ら、早く夢の出口を見っけだしてくれたまえ。 

★冒険への序章 
町の世界 

ゲームはポツンと立った一钎 CD 象の前からス 
タート。いきなり家の中に入るのもいいけど、 
まずは西へ西へと行ってみよう0そこ 
で XXXX を拾ってから家の中に人るのが、も 
っとも効率のいい方法なんだ0家に人って孢側 
の部秘へ行つてみると、床に1四のネズミがチ 


ョロチョロし ているのが見つかる（写真丨 こ 
こでは、ネズミを自分の持ち物にしちゃラのが 
正解。ただし、ネ、ズミを持ち運ぶためには、当然 
容器となる物が必娌だし、たんに 「GET 
MOUSEj と入力してもダメだ〇やっぱりネズ 
ミは/つかまえる j ことが必、要〇いっぽう、廊 
下の姐側の部®には、なにやら仕掛けがありそ 
うな® b 1 とイスが蟹いてある。しめ、し、イスは 
ダミーの品〇この埸!衍では暖炉に注目してみよ 
う / LOOKj してやると、写與2のように暖炉 
の中が見られるんだ。ハシゴが [1 いてあればす 
ぐにのぼりたくなるのが人情だけど、この場 ifti 
はちょっとちがう。さて、どうすればいい？ 









\2 
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p 鑄鋤働■镰艚 益 






















































そこで 2 つの道具を手に入れて、いよいよこの 
ゲームで破大の翻知、迷いの森に桃戦だ/な 
ぜこの森が難なのかは、一歩足を踏み入れて 
みればすぐにわかる0朵郝 S 北どの方向に進も 
うと、写^6とまったく同じ刺面しかでてこな 
いんだ。おまけに物を沢いたりして目印にする 


はアドペンチヤーゲームとしてはあまり感^で 
きないなあ。とにかく、この森で悩んでしまっ 
ている人は、付«のマップを見てく iU 傑の中 
には、登れる木> 細低苗士山の3つのポ 
イントがあるんだ0その3力所を W 序よくまわ 
れば、これで迷いの保の恐怖ともォサラハ•さ。 
(注： FM 7 版は持ち物の中狱を考えながらブ 
レイしなければならないので、この森を何度も 
往復する*必嬰あり） 

やっとの思いで森をぬけると、伸士的なウサ 
ギさんが目の前にあらわれる（写真7 )。波はと 
ても臆病だから、よほどのことでもないかぎり 
Aftl が来ると逃げだしてしまう。では、よほど 

























B 



は貴®な情報滴の持ち主だから、しっかりとゴ 
マをすっておいたほうがいいヨ〇 


ウサギさんの四側へ行くと、なにやら意味あ 
りげな1本の大木がある。じつは、この大木の 



中には大事な道具がかくされているんだ。写真 
8 力冰に穴をあけた場面だけど、こうするため 
には2つの道が必木をけずる物と、上か 
らたたく物だ 〇 どちらか片方でも足りないと、 
ふたたび森を逆もど0しなくちゃならない d さ 
らにこの場面の入力もむずかしくて、「アナ 
ツクル j を英択して人力しないとダメなんだ。 



W の中でキミに残された@後の攤 W が、写# 
9の大岩の場&ここでは常識的発想はまつた 
く通用しない。沖したりたたいたりしてもムダ 
で、現案には#えられない魔法の力に頼るしか 

な いんだ。ビーヒヨロロ、ビーヒヨロロ。 する 


と、みごとに魔法が岩をどけてくれ、キミは岛 
の4膊にあるイカダの前へとやってこれるんだ 6 
イカダに槩るときには、さっき丸木^、麼のとこ 
ろで手に入れたアレを使って帆を立ててあげよ 
う。そうそう、もちろんキミは麵を持ってい 
るよね？海に出たら、海図に害いてあるとお 
りの方 ft に進んで t 、けぱい t 、んだ。 

★夢の出口は近し、 

最後の陸地 


さあ、いよいよ物語も大猫めた •<> ゴールめざ 
してもうひと息ガンバロウ。煅後の陸地で嵌初 


H3 ... 

• • • 








にひっかかるのが、駅の切符光 WJ (写真10>〇駅 
貝のクマさんは「行き先さえ S えばタダで WI 
をあげるよ J と S っているが、いったい行き先 
ってどこなんだろう？まさか「夢の出 CIj な 
んて人力するわけにもいかないし……〇この埸 
面はあまりにもひねくれているので、ズバリ正 
解を教えちゃおう0タイトルの 1 "DKEAMj t 
いう艰^をちょっとひねって人力してあげれば 
いいんだ。それから、駅_にある自機の 
ジュースは、無料だからといってガブ飲みしな 
いようにね0 

もう1力所入力単語で悩んじゃうのは、列中- 
から降りる場面。 このとさは、「降りる j という 
意味の熟鹿(動詞+前 [ MR 辞#で調べてみよう 
ね）を入力してやらな(: M しばならなし、んだ 0 ポク 
がこの場をかりて怒りたいのは、ぜったいにア 
ドベンチャーゲームでは、この手の入力棋翻を 
ひねくったトリックを使ってはいけないという 








ことだ/ JKff アドべ ーゲームが「たん 

なる言葉合わせ j と批判されるのは、すべてこ 
ういうトリックに資任があるのだ。セコセコと 
したトリックじゃなく、もっと内容で勝负でき 
るようなゲ'-ムを作ってほしい。 

っざなる雖閲は、写輿 II の堪っぶちの場 Si 。 
ここはまともに進んでいっても、渡れるわけは 
ないから、いままで使ってない遒岚を使うこと 
を考えてみよう。口ーブ、時計、ビンの3つが 
目につくはずだ。まず嵌初に、ロープに時 i 十を 




結びっける （「TIE ROPE CLOCK 」）。 つヴ 
いて、ローブの反対側の端を両面上のある物に 
結びっける （「TIE ROPE xxxxj 。 そし 
て、エイッと十を△△△△△しちゃうと、み 
ごとにロープがこっちの W 9株からむこうの木 
の枝へとかかるんだ（「△△△△△ CLOCK 」)。 
そうしたら、結ばれたロープの上をそうっと歩い 
ていけば◎!<(「△△△△ TIGHTROPE 」)。 


ここまで説明すれ 4 f 、 もうキミにはわかった 
だろ？ 



ヤッタノ 〇[ バこ夢の出口を見つけたゾ (Y 
Ml 2) / 喜び輿んで中に入っていくと、まっ 
暗で身動きがとれなくなってしまう。とこをク 
リアすれば 、 THE END だ0この埸面でも 
ゃっぱり、使ってない最後の持ち物であるビン 
を使うことを考えてみてごらん0ビンの中には 
なんだかわからな t 、正体不明の液体が入ってい 
る。これを DRINK しちゃえばいいんだ。 
「DRINK xx xxx XXX 」——この x x の 
部分が正解なら、この場面もクリア、ゲームは 
フィナーレへ Q 目が覚めたキミは、戈しい少女 
と出会えるヨ。 


S へ行くと想で迷ってしまろ 












アステカ 本ファルコム] 


PC9801/ P/M ' 

PC8801/mk!l ( 5017. 200R 

FM7 

FM77 3.5DB7.200R 



日本ファルコムが発壳したご存知 
瞬間表示ァドベンチヤーの 第2弾。 

いままてザ)^クニックにくわえて， 

反愎入力や回想モードなど.かず 
かずの画期的手法がと0いれられ 
ている。ゲーム開始時は目的がま 
ったくわからないというのも珍し 
い。移動できる世界はせまいが、 

やるべきことはけっこう mtc . 

歯ごたえのあるゲームに仕上がっ 
ている。 

古代 x 中南米に栄えたアステカ、インカ、マ 
ヤの巨石文明0当時の人々は、いったいどのよ 
うにしてあれだけのものを築きあげたのだろう 
か？ 

一説によれば、彼らの先祖は、東方から海を 
渡って移動してさた民族であるという。すると、 
東方のどこからやってきたのだろうか？正体 
はなんなのだろうか？ 

かずかずの謎の答を見つけるぺく、主人公は 
ァステカ文明の逍跡が発掘されたというパレン 
ケの町にやってきた。しかし、この B 険でなに 
が主人公の目的なのか、最初はまったくわから 
ない（いや、終わってもわからないかもしれな 
ぃ)よだ 、古代文明の謎を解き明かしたいという 
気持ちが、主人公をそこへ K りたてたのである。 

㊃ パレンケの町で 

ゲームの [0 的を探せ/ 

_はキミがとある空港に到稍したところか 
らはじまる。このゲームの箱台となるのは、ア 


ステカ文明に閲係の深、メキシコのパレンケと 
いう町。まずはこの町の中を歩きまわって、こ 
のゲームの目的を探しだしてみよう。 

空港から阐へつづくパレンケのメインストリ 
一卜（写典丨）には、かなり®級な感じのする 



段0キミがに持っているお金は 3000 CK ソ 
だから、入るとしたらちょ •> と痛い出費になっ 
てしまうことだろう。だけど、部屋の中にあ 
る xxxx (%% 2 ) は一*度は見ておかないと 
あとで困ることになるから、ケチらずに入って 
みよう。そして 、 xxx x に*いてある悄報さえ 







mmm 

mu 


品切れ 
5000ぺソ 
1500ぺソ 


1500べソ 
500ぺソ 


つてみよう。きたならしい酒場の中には、テー 
プノけカウンター（写真 5) など、目をひく場 


知れば、もうこのホテルにとどまる必要はまつ 賜気な歌を口ずさんでいる酔つばら t 

たくないんだ。すなわち、1回ホテルに入って （写真4 )。どこの国にもこういうヤ•: 


ある tfTJK を知れば、リセットを押してもう一度 もの。だけどやっぱりメキシコだけあ- 


»初からブレイし®すのが、お金の節約にもな つばらいもずいぶんとファッショナブルだなあ, 


る頭のいい方法と S えるだろう。 彼は酔って? ft が大きくなっているせい7 


がよくて、たの A さえすれ If なんでも， 
な様子だ。オット.だからといって全 f 


つづいて、田 r の南•にある iiiw •座さんへ行こう。所はい〈つもあるが、そのままではキミはなに 



し、かにもメキシコ人らしい妞をした女性が店番 ひと つ 発見 
をしている{写真3)。この店で光っている商品 できないは 
は衣とおり。このなかからひとつだけ貫物 ずだ。そこ 
をして、さらにアツコに S いてある XX も H っ でちょっと 
ておくようにしよう。どれをびうのが正解かは、考えてみよ 
ブレイしていくうちにわかると思うヨ〇 う p こうい 


よう。人口 でしばらく酒を飲んでいると、辱の W があ 
の前には、 らわれるんだ。話しかけてみると、彼は诏いた 
酒を炊んで いこと力 g えなくてグズグズしているようだ 0 
















ここは彼力淡んでいるような？勿をブレ 
てあげてみてくれ。ちょっぴり麻価だ 
けど，あとですごく役に立つものが手に人れら 
れるんだ。 

@)高級抦埸で美女を発兑/ 
彼女の正体は？ _ 

さて、きたない酒場を出て、路地のつきあた 
りへ行くと、不思議な«じのする占い師と出会 
うこと力できる（写％7)。ここアステ乃の地の 
一 占い師は、 

よく当たる 
ことで有名 


ここでもとにかくお金:を払って 
ぅてみよう。キミが案内された 
<写真9> では、ひとっの物と 






手に人 ii ることができるんだ。ひと- 
ぐに見つかる と思う けど v 情報はち 
けにくいのでヒントをあげよう。そ】 
ビネットの上にある本 r Newsweek 


かを持ったあなたの姿が玉の中に沾えます j 
なにやらいわくありげな言葉が • 〇これ r 
っと、こめゲームの結末を睬示しているに j 


いから、占い師から 
立ち去ろう。 

間じ路地には、写 
ホテル^^ある。裏通 










に 記されて ぃるんだ。 それを a る 方法は2 とお そして、パレンケの町の晚後の訪問 地と して、 
りあるので、 ぃろぃろと 工夫:してほい、。その 南朿 にある高級酒埸へ行ってみよう（写真10)。 
うちのひとつの方法は、18才未満の 人には ちょ ここは 会員制になって ぃるから、人る ためには 
っと目の#かな？ 会 M ナン 八一を示さなく ちゃぃけなぃ。 でも， 














































からは XX X をもらっておかな I 


それは酒嫌や飲 ftvn 


の席でひとりでお捫を炊んでレ 


外通さないように見張っている(写真 12) 。た 
んなる Sft 行者であるキミは、当然検問にひっか 
かることだろう。でも，あきらめることはない C 
関係待以外之人铱止なら関係者を連れてきちゃ 
えばいいのだ 0 そ<は、ら、このヴードマンから 
大切なものをもらっておくことも*忘れないよう 
に。キミっている武器を使用するためには, 
不足しているものがあるはずだ。だけど、ただ 
でもらえるはど、世の中甘くはない。ガードマ 


れど、彼女の 
名前〔知って I 
るはず）を呼 

びかけてみて I _ 

ごらん。彼女は突然名前を呼^れて K きはする 
ものの，キミの方に振り向いてくれるんだ。そ 
したら、すかさず彼女が興味を持ちそうなこと 
(いままでの展開から想像がつくよネ）を話し 
かけてみよう。ズパリ窬くと、 3 つ以上彼女•か 
興味のあることを H えば、彼女はキミにあるお 
願いをしてくるんだ。そして、彼女はキミとと 
もに捋険することになるのだ。 

㊃ 迫跡の奥に 
隠されたナゾとは？ 


‘よいよ遺跡の中に潜入/. 
ろにはガードマンがいマ 



xx を m けて中に人っている物を取りだすこ 
と。これはずっとあとで*必要になってくるんだ 
そして、遺跡の南端にある太®の石のある垛 
所へ行こう（写真 I め。よ〈昆ると、犮隔の石の 




ft と左の_ブ/{ 

























ームに力を入れているソフトハウ 
又のひとつ、ハミングバードの最 
新作。天使であるキミ？^上扱天使 
になるために、地獄探索び洪通一 

次試験を受けるという異色の作品だ。解きかたは何通りもあ0、ひとつひとつのナ 


FM 7 /new 7 5 D 

PC 880 l/mk II 5 D 


,800円 
,800円 


ゾはわりとやさしいのだが、100点滿点のスコアをだすの雔のワザとなっている0 


乃天国よいとこ、一度はおいで〜なんていっ 
てられたのは普のお話。いまや天国にも、受験 
戦争の波力 W しよせてきているのだ。 

なかでも有名なのが、初級の天使たちが上級 
の天使になるために受けなければならない「天 
使たちの 共通 一次：地®の 練習問祖 j だ。地獄 
のかずかずの 雎閱 をクリアする自信があるなら 
ば、キミもぜひこの間題にチャレンジしてみて 
くれ〇この織は100点»点で60点以上が合格 
となっている。 

★拭験の中身は 
地獄め ぐ D 

さて、この試験はキミが 1 M 状の分^れ道にや 
ってきたところからはじまる（写真丨）。まず 
は、北の方角にあるドラキュラの館を訪れてみ 
よう。館の中には、なにやら仕掛けのありそう 
な本棚がある。ここではあることをすると、本 
編 5 クルリとまわって祭壊があらわれるんだ。 
そうしたら、祭壞の上にある xx をいただいち 


ゃえばいい 0 だけど、この館の中に長居をする 
ことは禁物だゾ。グズグズしていると、ドラキ 
ュラがあらわれてキミの命を诨おうとするから 
だ（写真2>。万一そうなってしまった場合は、 












ドラキュラカ巧?手な物を使用する力、好物の物 
をあげるか、艘後の手段を使うかしてヤツ耷追 
いはらわなければならない〇(注意：いずれの 
方 yu こせよ、ほかの場所で道 m を p に入れたあ 
とでないとダメ〉ただし商得点をねらう人は、 
わざとドラキュラに会ってみるのもいいかもね0 
つづいて、ひとりで修行をしているヨガの行 
者•のところへ行ってみよう（写真3)。彼はキミ 



にインスタント • ヨガの * をひとつ伝授してく 
れるという。奸の上の歩行術、火のヒ歩きの術、 
水而渡りの術の3種類があるが、どれを迸ぶか 
によって得点に多ん少差がでるようだ。キミなら 
どれを迸ぶかな？ 

そして、ちょっとハイチクを也、 1 ®とするの力\ 
ヨガの行者の北にある鏡の原だ（写しべつ 



にここを通りぬけなくても、ゲームを終わらせ 
ることはできるのだが、得点を上げるためには 
通っておいたほうがいい。光が乱反射している 
ためにふつうに歩くことはできないが、ようす 
るに、なにも見ないで風の吹いてくる方向へ進 
、のだ。 

の人物と 
お友だちになろ5/ 

地獄の世興には、生前に良い行ないをしなか 
ったために、天国へ行けなかった有名人たちも 
たくさんいる。みなそれぞれ X キミが iW ! 挨に合 
格するために欠かせない人物なので、順番に会 
ってみよう。 

まず嵌艰嬰なのが、マリリン•モンロー（写 
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ためには、突き刺して殺すか、最後の手段をと 
るしかない。 

そして、そのすぐ近くには、なつかしのミュ 
”ジシヤン、ジ 3 ン•レノンがいる（写 SII )。 


ができるんだ。（ただし、そのうちのひとつを取 
るためには、容器となるものがセ、要）ヨガの行 
者から水の上を歩く術を教わっていない人は、 
ほかのゲームのように△△△△するしかないだ 
ろう。だけど、泳ぐだけで满足してちゃダメだ。 
なにしろ、池の底になにかが隠されているとい 
ううわさもあるんだから。注意しなければいけ 
ないのは、池のまわりでへ夕に行動すると、体 
か V 血だらけになってしまうということ。モタモ 



なくなってしまうから危険だ 。 （「LOOK BODY 」 


で確 i 誌できるヨ）早いうちに、水のある場所で 


洗い流しとかないとね0 

そこで、体を洗うためにやってきためか^ 


130滝の場面だ。ここでは水をくんでおかない 


と、あとで困ることになる0 ti が 、キミはひと 


も iK 確に答えておこう6またもや、すばらしい 
物が手に入るんだ0 


夕していると、この血が固まって身動きがとれ 


★高得点めざして 
も5ひとふんば D / 


いよいよ搬は人 is めにはいる。ここから先 
のガンバリが瓶傅点につながるのだ。 


つしか額を持っていないのに、血と水の2 
をくまなくちゃいけない。ここはちょっと複 


なのでヒントを教えると、とにかく先に水を 














:むのが fiH 得点の尚 t 


のうちのどれかに坂本能馬 


オンに教えてもらった方法で、龍馬のいるドア 
を見つけよう。そして、彼を*助けだして、のど 
をうるおしてやれば（写;⑹、キミはまた麵 
な情報を得ることができるんだ。 

つづいての雜 M は、写典17の®高原0ここを 
m りぬけるためには、饵を避けて途中にある岩 
の下へ行 1 くし力ゝない 6 グズグズしていると落街 


ことになるのだが、そこでは甘い誘惑がキミぞ 
侍ちかまえている〇「傅点をお s みの点激に畜ミ 
変えてあげよう j ―そんな不正行為は絶対 i 
してはいけないゾ 0 

iflR か•ひととおりそろったら、スタート地^ 


とになるので, 


を通るときには 


類を持ってちゃダメだ。だから、針の山やドラ 
キュラの館へ行く頌序をうまく考えなくてはい 
けない。なお、雷萵原へ行く途中で、ときどき 
火焰台地というのが、あらわれることがある(写 
真 18) 。ここは、火の上歩きの術を マスターして 



























illl 

rnmifi 






と減点されてしまう。むしろ、附り物でもして 
ゴマをすっておくの办れ、いようた 

さあ、いよいよ天国にもどるときがやってき 
た0その方法には2とおりあって、： H 途の川の 
渡し舟に乗るか、写真22の音の岩戸を開けるか 
のどちらかだ。ただし、岩戸を開けるためには 



かなり意外な単語を入力しなくちゃいけない。 
ちなみに、このソフトの発売 メーカーは なんて 
いうんだっけ？なお、得点が60点以下だと再 
誠験になってしまうので要注意0高得点めざし 
て何度もブレイしてみてくれ〇(なお、筆者は 
100 点満点をだしました/) 








に生8訂の白木の足どりか项らかになり、白木が 


とまっていた駆灵の名前までわかった。 


湖から 100 m ほど離れたところにあるその温 
泉を訪れたオレは、そこで糖くべきものを見て 


しまった(写真21)〇こ、これは……〇なんと、 


いままで«されていつだ人々の名 m がズラリと 
記されているのだ/さらにもう2名、 Sf しい 


人物の名も并かれていた。ということは、つ 


ぎの犧牲汚は'波らということか？こ才 L 以上、 


この連続®人の被游者をだすわけには V 、かない。 


ちのひとりだ。通りがか9のおばさんたちのお 


かげで、ヤツの自宅のあ9かがわかった。また、 


飯島か策いころに、このへんて Wiflgs # をやつ 


ていたという 1 賊ら知ることができた。オレは、 
3丁目にあるというヤツの家へ足を進めた。 


が、もはや手おくれだったのだ。すでにヤツ 


もこの世の人ではなくなってしまっていたのだ 
























(写真 23)。 それも1週間ほど前に、「どれ、わし 
も罪ほろばししてくるかな j 、 という言葉を残 
して、ヤツは夜の海に消えてしまったというの 
だ。ヤツの女房（といっても老婆た•が〉か•オレ 
に話しかけてきた0 

「刑ボさん、醫察の人が来たら、これを渡して 
くれと主人に言われていたんです」 

そう t って波女が奥の金晦から大取そうにだ 
してきたのは、この土地の特産品、ニボボ人形 
だった（写真2々)。それは目の下に/ミの跡が入 


は20歳ぐらし、の髮の長い女性が供えてぃった 
というのだ。思わずオレは合掌して、この展望 
台をおりた。 

ひきつづき紋別港で間きこみをしていると、 
またもや新い认物が搜资 m ： に浮かび匕がっ 
てきた0そいつの名は、浦田仁~~例の二 
ボボ人形を作った漁師だ。くわしいことを、港 
の端にある管理唞務所の人に間くことができた 
(写輿26)。なんでも浦田仁 H 6 B の消息は、_ 
刑務所へ行ってみればわかるらしい。さらに、 



っていた0まるで人形か粒いているように見え 
たのは、オレの気のせいだろうか？ このニポ 
ポ人形に、はたして葬件のどんなカギか嗯され 
ているというのだろうか？ 

老嬰の家をあとにして、ォレは玟の町を一 
S できる展望台に登ってみた（写真25) 0 する 



と、そこには、昭和24年に紋^沖で1せきの漁 
船が沈んだときに缒てられた敝篮塔があった0 
あとでわかることなのだが、ここに飾られた花 


_所の人に、あるガイシャの写真を見せると 
とんでもなレゝ返事がかえってきた。 

「この人なら、さっきまでここにいましたよ。 
沈んだ船のことを 3 BK ているとか…… . 开»さ 
んの仲間でしょ ？ j 

そんなパカな/死んでいるヤツがここへ 来 
るなんて一〇待てよ、まさか……まさか、ア 
イツが……。だが、いったいなんのために？ 讲 
件はますます謎が謎をよぶ展開になってきた。 

事件はクライマックスへ 
苐5の殺人発生/ 

網定へ向かって氓をとばすあいだ、オレは頭 
の中でいままでの制中を整理してみた。啃®邱 
頭で殺された咐田文??。北浜で殺された飯岛宰 
雄は增田にゆすられていた。網走で発 W された 











省^^ 



白木雄九 EP は、じつは M 斜路湖で殺されており、 
白木> 飯®»、 xx の3人は、白木や飯岛力街いと 
きにこの北海道で働いていたころからの知り合 
いでもあった。 xx はみずからの命を断つよう 
にして紋別の夜の海に消えていった。そして、 
カギを握ると思われる浦囹仁 HSB という人物0 
さらに、オレたちと同じように、この银件をか 
ぎまわるヤツ約1名。また、網走の町で不気味 
に動きまわる北通会のヤクザたち一これだけ 
の要素が、いったいどこでどうつながり合うの 
だろう？推理しているうちに、いつのまにか 
車は網定 »» K ： 到符していた（写真27)。 



オレが№1 務所の前で、物思 t 、にふけりながら 
タバコをプカプカとやっていると、中:に残って 


ら連絡があって、この 1 W 牛の搜®を打ち切るよ 
うに、上からの大きな圧力がかかりはじめたと 
いうのです。いず iu 本格的な捜割7ち W り命 
令がでるそうです」 

なんだって？この取件の热稱がっ^、に動き 
だしやがったな。どうやらこいつは、思ってた 
より、はるかに大きな‘ W 牛らしいぞ。 


網走刑務所に入ったオレは、 JiBEBCSgIS との 
面会をもとめた。すぐに湳田とは会えたものの、 



ヤツは知らぬ存ぜぬの一点張り（写與28)〇はっ 
きり言って、オレは失®した。もはや、この捜 
査もここまでか……。捜斑の進まぬイライラと、 
上からかかってくる圧力への不安にはさまれて、 
オレはもうなにもかも投げ出したい気分だった0 

そんなときだった、予期せぬあの第5の殺人 
事件が起こったのは。もっとも、この5人目の 
殺人をきっかけに、この取件が、糸がほぐれる 
ように解決されていくとは、そのときだれが予 
想したであろうか……。 

以下、新田刑事の手記はまだまだつづいてい 
くが、ここから先の辦件^解決は、說者のみな 
さんにまかせることにしよう0この複雑な迪鎖 
段人®件のナゾを、ぜひともキミ自玢の手で解 
き明かしてみてくれ^ 
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ENE 

封® liK 売機に. 


①この自動販売機に d 
ラが手に入る。だけど、 




























ぎない。あまりこだわらなくてもいいだろう。 

③ この位！ N に、ゲーム進行上大切な役 H をは 
たす少女、レイカれ、る。ドアの^1*にいるときと 
中にいるときの2パターンがあるので tfc®o 

④ とにかくスクラップ屋の中に入ってみよう。 
奥にいるポルー MA の親分にとりつがないこと 
には、聒は先へ進まないのだ。 

⑤ 老和 f 学者コルクも■:要な人物のひとり。ま 
た、ここではテスを使ってシージャの都 m 讎 
を止めなくちゃならない。 

⑥ 無 V にビルの屋上から飛び立つための5つ 
の条{牛とはつぎのとおり。 

⑴フライトに適した時)出であるか？ 

( ii ) フライトに適した® Jit であるか？ 

GiD ® ili •の機能が止まつてし、るか？ 


6\今ちゃんと使える楽物を持っているか？ 

M あるていど以1:の体力があるか？ 

SCENE2 

① この区間内にいるアントニオイノシンとは 
なかよく話しておこう。キミの体力を回復させ 
てくれる便利な飲み物をブレゼントしてくれる〇 

② このどこかでポートシティの市民と出会え 
るはず0キミがお金を得ろ手段は、彼らに持ち 
物を売るしかないのだ。 

③ サーフショップでなにを货うかも、敗嬰な 
ポイントのひとつ。エネルギータンクを爆破す 
るのに使える物といつたら ……? 

④ 検 ini を通るためには、ヱネル ギー タンクを 
破壞して火事を起こさなくちゃいけない0兵士 



敵か出现しやすい位齧 






















SCENE 3 〜思上都币 


© 



たちの気をそらしてお t ゝて一気に通りぬけよう。 
⑤ ft 欠の_か•この税 ns の場 &レディーロ 
ボットには、攻撃はいっさい通じないから、ゴ 
ンダーに教えてもらった言羝を言ってみるしか 
ない 0 ゴンダ ーは 「カセリア様の使いでハン パ 
ーガーをとりにいくところです J と H っていた 
が、 「ハンパーガ ー J を 「xxxxxj に、「とり 
にいく j を r xxxx にいく」に変えてやれば 
OKo ただし、そのときは200ちかくの集中力が 
必要だ。また、レディーロボットには海上都市 
の括を聞いておくようにしよう。 

SCENE3 

® ここからコンビュータ端末室に入ることが 
できる。嗽にある換気口を△△しちゃえばいい 
のだ。 

②コンピュータにディスクを入れればわかる 
と思うが、レイソードにミステリウムを入れる 
とキミの中力が一気に上昇するんだ。これを 
利用すれば、ゲームの敁ネ刀から有利な条件で戦 
うこと力{できる。 


@ メイン•コンピュータにたいしては、ひた 
すら「キル J のみ 0 レイ ゾー ドの力を信じるんだ/ 

④ カセリアとの韻打ちが最後の m まず 
はカセリアの攻擊をよけてみてくれ〇その典後 
に反擊に転じれば、勝利はキミのものだ/ 

⑤ ゲームはこの脱出艇に乗れば終了 〇 スター 
アーサ-^はついにフィナーレをむかえる。 
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らわれた恋人をとりもどすことがキ 
.まずは沲底で U 険の準備を格え、敵 
段入していく。ハミング.バードの 
なりアップル的な作品だ。 


一が® M されてい 
ルなどの新手法を 


II 本版 


ロンドン郊外の M 敷でおこった殺人：杯件の犯人 
を捜すのがキミの13的。証挞品をそろえて5人 
の容疑#に辟問をくりかえしていく。この弘件 
の背後にかくされたナゾとははたしてなにか？ 


货穴殺人事件 


そのほかの主な 

アドベン チヤーゲーム 


前ページまでで日本の代表作22作につい 
ての解脱は終わったが、これを読んでっ 
と傑作のアドベンチヤーがあるゾ』とか 「x x 
のほうがおもしろいのに…… j とかいう意見 
をもった人は多いと思う。確かにそのとおり、 
まだまだすばらしいアドベンチヤーゲームは . 
たくさんあるのだ。そこで、 K 面のつごうで 
揭載しきれなかった優良アドベンチヤーゲー 
ムをここに一挙に紹介してみたどの作品も 
本害でとりあつかった2抹に負けず劣らず 


のものばかりだから、機会があったらぜひブ 
レイしてみてくれ^ 

さらにォマヶとして、 ADDle から国産機 
楢用に移植されているアドベンチャーゲーム 
も紹介してみた ADDle といえば、アドベン 
チャーゲームの本場、歯ごたえのある作品が 
ズラリと顔をならべている。日本ではいまい 
ち知名度のたかくないこれらの移だが、 
日本の作品がすべてこれらを参考に作られて 
いることは見逃せない事実なのだ 0 


peso 13k II 

peso I 








之ツジヨン‘アステロ 


オンライン 


リス 

パソコンシ a ップ岛知> 


コとアケミのジアン 
ルアドベンチャー 

シスナム•ノフト> 


内容 


絵本を•読んでいたキミは，突如本の中の世界に 
.りこんでしまった/ そこで出会ったのは v 
j にむしばまれたお姫様。鲂物たちめ力を借り 
、«法の*:填で炳氕をなおしてあげよう。 




キミの目的は ライハ•ル会社から、 新製品の K 0 
ND 0 E 4 MUY 0 の秘密フィルムを盗みだすこ J 
ギヤ r や ノ < ロ デイがふんだんに盛りこまれて t 


友人のアキラが殺された/ 
へ？ すべてのカギはァマゾ 

あるというのだが . 。ブロ 

幻想的タッチのグラフィック 


彼女を探しだせ 


ロニーに 移り （ i むよう になっ 

キミの恋人が UFO に*れ去 
数々の コロニーを 探険して 
冒険編と対決編の2 ffi 構成, 


不思級の国に迷いこんだアリスが、苦労しなが 
らもとの世界へ嫦るまでの物語。ちょっと道を 
はすれると、イヤラシイ画面がぞくぞく…… . 
しかしゲームとしての出来ばえは一級品だ。 


軽并沢でキミが恋人と楽しいひとときを過ごし 
ていると，突然恋人の妹が行方不明に/まさ 
か跦拐!？ 得意のワン キー 人力がますますサエ 
を坫せる、堀井雄二のアドベンチャー第3弾 




pssi II 
psgl 











ブラックブ••ルと呼ばれる池のどこかに IS され 
た剣を W つけだすことがキミの目的。オンライ 
ン社の作品を意識してつくちれてお 1 )、符ち物 

数制限、スコアヒント表示がある v 


[ lil を荒しまわるドラゴンを退治するために、広 
い世界を W 険するゲーム。ひとつの雅関をクリ 
アするのに、いくつもの方法が 用意され ている0 
肢後の麻外な 桔 末:は - E の 価値 あり • 


爵にとらえられた¢6を救出 
シルパ ニアの地では、いろ 
•ミを待ちうけている*^死の 
は牌てるか？ 


I 闻面数1200枚、ディスク8枚組の驚 W •のアドべ 
ン チャーゲーム 0 タイムマシンを S (使して、30 
くの時代をとびまわり、地球侵略をくわだて 
る未来人を倒すのだ* 


リシア沖話を四 W にしたゲーム。王様の命令 
うけた由！:ユリシーては/黄金の羊皮」を求 
て航海にでる。ドラゴン、邪神、ペガサスな 
の伝説ヒのキャラクターが校々 a 垛する。 


クランストン卿の煙镦内に隠された16の財を 
深しだせ/屋敷内は迷路で、ワナ60:併けら 
れているから裝注意。おまけに、クランストン 
W の亡®が宝を守っているといううわさも…… 


驳法使いにさらわれたお姫様を救いだすことが 
キミの目的。砂溪、森、岛、山岳地带、城と物 
詰は坡間していく。適度なむずかしさで、アド 
ベン手ャーゲーム 史上、不朽の名作。 


PC600I ョ k H 
PC— 














HH 國 




IBIB 



タン 

われたアイゼンスタッド博士を救い出せ/又 
パイの行觔はつねに WIR かつ大胆に行なわれな 
ければならない，一歩まちがえると死が……。 


未知の憋 M を舞台にした財宝探しのスペース • 
アドベンチャー。開始時に A 、 B 、 C の3種類 
の雌％度が選択できる。宇宙空間という条件を 
頭に入れてプレイ寸れば、わりとやさしい〇 

キミの目的は迹圃地に應された重要寄類を奪回 
すること。この作品からグラフィックは格段に 
進屯している。瞬間画面表示を使い 、持ち物を 

iihhfii につねにだしておける点はとてもいい。 


K フキユフ 城の中にいで、夜になる 
ラ伯爵に生き血を吸われているのだ。 
<されるまえに、ヤツにとどめをさ 
グラフィックは持策もの， 


冬し枰贷の中の棺に静かに眼るモ 


本格的なスパイもの。不治の痢の男が自殺しよ 
うと核原:子炉に爆弾を仕掛けた。キミは爆発前 
に壜抛を回収できるだろうか。「このテープは自 
動的に消滅する j の名セリフもある。 


自分のアパートの部 M と南固の鹿との間を行き 
来して海賊船をつくり、宝島へ行って財宝を見 
つけだすのだ。もちろん梢にオウムをどまらせ 
たアノ海賊も S 場し、気分はもう小説「宝® j0 


この世界の中に®された13の宝物を採しだすこ 
とが目的 9 SAGA シリーズの作品全部にいえる 
ことだが、持ち物数が制限されているので、よ 
ほど計 I 酎的に行動しないと、勝利は嘈めない v 


ロビンフッドであるキミは、あることのために 
紀值を失なった • なんとしても恋人のマリオン 
と_式をあげなければならないのだが……。 
全体にフ r ンクジーな雰囲気がただよう作品 p 


PC600I mk II 

peso I 








あとが在 


あるひとつのアドベンチャー 


物語は來京都大山区の一承沖家からはじまる 0 ある H ， ポクが街中を歩いてい 
ると、なに力侦みをもっていそうな少女と出会った。 A 然、この場面では「シ 3 
ウジ ョ ハナス」と人力。すると、彼女は「アドベンチャー ゲームの 答がわから 
ないの j と、今にも泣きだしそうな顔だ。 W っている入を兄たら助けてあげるの 
が鉄!! IJ 。 ボ'クが知っているかぎりのことを教えてあげると少反•は克んで、ポクの 
翊にキスをしてくれたんた 

アドベンチャーゲームの答を教えるぐらいでこんなに«ばれるんなら，雑功で 
も答を公表してやろうと思ったボタは、翌 Flit 維^!:を,汸れたが、ドッコイそれ 
は人きなヮナだった。ボクの«£険な思想を知った雑淑 t はメーカーに芯话して、 
ポクを•个:¥に閉じこめてしまったんだ。この埸而ではひと I :夫が必要。 xxx を使 
って鉄格チを切るしかないだろう。 

やっとの 职 、で排 ii ミ社から脱出したボタは、祝在の 矛® した H 氺ァ ドベンチャ 
-界について#えてみた。ユーザーはどうにかして答を知りたいと思っているに 
も かかわらず、メーカーは それを 知らせる行為を悪と決めつけて いる。 しかし そ 
れ ならば、せっかくお金を だして 製品を M つたユーザーの楚费にたいして、メー 
カーはどう答えるつもりなのか？アドベンチャーゲームは推理小説のような も 
のとよ くいわれるが、結 木を 教えない 推 坪小説な ど あるは ずもない。 ましてや、 

「このソフトの内祥に旧するお問命せには、いっさいお答えしません j などとい 


MAP 



- g を*えたくない j j を知りだ<ない」 


カーの立« 


§ーサーの立蠲 





う注釈は、どう考えても调い手をバカにしているとしか思えない。ここまでのメ 
一力一とユーザーとの阳係をマッピングする i 、 左 F の MAP のようになる。どう 
にかして、双"の点®を見つけださなければならないわけである。 

この麵对をクリアするためには、2とおりの力*法がある0 
u ) メーカーが独 n なノ / a ； •で、製品を n ってく n た入に答を公衣する。 
hw どれかが答を邦いた本を出版する。 

ところが•火:際1!!则として、 （ i )0 方法は実現の兄通しがうすいので、アドベンチ 
ヤー界の発[を朗うポクとしては、 （ ii め方法をとらざるを”なかった6そ？、ボ 
クはみずか4アドベンチヤーへ•の旅立ちを決意したのである。 

だが、いくらなんで《>答をそのまま公表したのでは、妥1&点©があまりにもュ 
ーザーよりのものとなってしまう。そこでポクはち*えた。メーカーが許す A 4 太限、 
そしてユーザーカ呻む W 人 B 4 のヒントを攸せればうまく •刺和がとれるのではない 
かと。実際、この丰はそ？した砧地から / r いたっもりである。ゆえに、11丰アド 
ベンチヤー界のためにも、メーカーのみなさんからも、この本にたいして御 
饺 W をいただければ名いである。アメリカでそうであるように、この本がメーカ 
一の方々と統 fi •のみなさんに認められたときにこそ、ボクのアドベンチヤーは完 
結するのだ。 


1985. 4. 山下琪 



■お埘い ■ 

本書についてのお問い合せは、往復ハガキに 
て JICC 出版 Q •編诋部 「アドベンチャーゲー 
ム必勝本係 J までお送りください。屯3舌によ 
るお問い合せにはお答えできませんので卸了 
承ください。 
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